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— NA NOWY 





Początek każdego roku sprzyja podsu- 
mowaniom i prognozom. Trudno jest jed- 
nak stawiać te ostatnie, i to nie tylko w 
sprawach dotyczących codziennego ży- 
cia, ale i na najbliższej nam działce. 
Nawet nasza amigowska karuzela kręci 
się bowiem coraz szybciej. Czy przed 
rokiem ktoś z Was przypuszczał, że: 

— Commodore uraczy nas trzema no- 
wymi daniami ze swojej garkuchni, w tym 
niesamowitą wręcz Amigą 4000? 

— W coraz biedniejszym społeczeń- 
stwie liczba *braci w Amidze” wzrośnie do 
ponad 50000? 

— Mimo zachwaszczenia środowiska pr- 
zez pospolitych piratów znajdzie się coraz 
więcej odważnych firm produkujących 
całkiem niezłe polskie oprogramowanie? 

To pozytywne wydarzenia minionego 
roku. Jest także i druga strona medalu. 
Czy można się było spodziewać, że: 

— Liczba wirusów działających na Ami- 
dze wzrośnie tak znacznie? 

— Amiga 500 i 500+ przestaną być 
produkowane? 

— '*Padnqą'” tak mocne, wydawałoby się, 
firmy, jak *Amigowiec”, *C64 plus 4”? 

— Ustabilizowany (wydawałoby się) do- 
lar nabierze takiej 'wartości” w złotówkach, 
że każdy nowy zakup związany z Amigą 
będzie coraz większym problemem? 





*...Co było, nie wróci, i szaty rozdzierać 
na próżno” — śpiewał kiedyś Bułat Oku- 
dżawa. Nie zamierzamy zatem rozpamię- 
tywać, dlaczego tak było i co z tego wyni- 
ka. Nie można jednak stwierdzić, że nic 
się nie stało. Wydaje nam się, że bieżący 
numer nawiązuje do najważniejszych z 
wymienionych wydarzeń. Znajdziecie w 
nim kilka artykułów poświęconych hitom 
końca 1992 roku — Amidze 4000 i 1200, 
opiszemy także wirusy atakujące Amigę. 
Być może, będzie to zaczątek nowego 
cyklu. Podsumujemy także dotychcza- 
sowe efekty "Amigi po polsku”. Redakcja 
zorganizowała spotkanie trzech najbar- 
dziej zaangażowanych w sprawy spol- 
szczania Amigi autorów propozycji stan- 
dardu. O tym, czy coś wynikło z kwadratury 
okrągłego stołu — przeczytacie wewnątrz 
numeru. Powoli rozkręcają się też nasze 
"dialogi" Amigi z IBM-em. Otrzymaliśmy od 
Czytelników kilka ciekawych artykułów na 
ten temat. Najlepsze z nich opublikujemy w 
nadchodzących numerach. 
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Vortex Golden Gate 


Na targach CSS w Kolonii 
Vortex po raz pierwszy za- 


demonstrował swój najnow- | 


szy produkt — kartę o nazwie 
Golden Gate 486SLC dla Ami- 
gi 2000/3000. Karta ta jest 


emulatorem PC/AT opartym 


na procesorze 80486SLC tak- 
towanym zegarem 25 MHz, 
zawiera również kontroler 
twardych dysków IDE (AT- 
Bus) oraz opcjonalnie kon- 
troler dyskietek. Może zawie- 
rać także max. 16 MB pamięci 
RAM w modułach SIMM. 

Procesor 486SLC użyty w 
karcie jest zgodny na pozio- 
mie instrukcji z procesorem 
486S5X. Jego wewnętrzna ar- 
chitektura 32-bitowa i ze- 
wnętrzna 16-bitowa, wbudowa- 
na pamięć cache o wielkości 1 
KB, 25-megahercowy zegar 
taktujący umożliwiają osiąg- 
nięcie wyników do 2,5 raza 
większych niż wyniki proce- 
sora 80386SX, również 25 
MHz. Na karcie fabrycznie 
instalowane jest 2 MB, jednak 
użytkownik może rozszerzyć 
pamięć aż do 16 MB używając 
4-megabajtowych modułów 
SIMM. Sterownik dysków AT- 
Bus może kontrolować do 
dwóch jednostek, z opcjona!|- 
ną partycją AmigaDOS. Op- 
rócz tego zamontować można 
kość o symbolu 82077 — 
sterownik dysków miękkich 
360 i 720 KB, 1,2, 1,44 i 2,88 
MB (AmigaDOS może ob- 
sługiwać dwie stacje dys- 
ków). Płytę można dodatkowo 
wyposażyć w koprocesor ma- 
tematyczny 80C387SX lub 
80C487S$LC. 

Podobnie jak wszystkie emu- 
latory firmy Vortex, Golden 
Gate 486SLC pozwala na nie- 
zależne używanie Amigi i "wir- 
tualnego” peceta. Przetesto- 
wano zgodność z m.in. MS- 
Windows 3.0 i 3.1 w trybach 
Protected i Enchanced 386, 
MSDOS 8.2 do 5.0, jak i DR- 
DOS 5.0 i 6.0. Ponadto karta 
potrafi zaemulować pamięć 


EMS i XMS, pozwala wykorzy- | 


stywać złącze szeregowe Ami- 
gi jako COM1 lub COM2, złą- 
cze równoległe jako LPT1 oraz 
emuluje mysz w standardzie 
MS-Mouse. Bardzo przydat- 
ną rzeczą jest podtrzymywana 
bateryjnie pamięć CMOS RAM, 
zawierająca wszystkie po- 
trzebne informacje konfigura- 
cyjne PC. 


4 


W dziedzinie grafiki Golden 
Gate 486SLC emuluje następu- 
jące tryby na standardowym 
monitorze RGB (np. 1084): 
CGA, Hercules, Olivetti, Toshiba 
T3100 i EGA/VGA monochro- 
matyczne. Jeżeli w systemie 
zainstalowana jest karta VGA w 
jednym ze slotów ISA Amigi, 
Golden Gate wykorzystuje ten 
fakt w pełni, umożliwiając bez- 
problemowe wyświetlenie wszy- 
stkich rozdzielczości VGA pod 
kontrolą MSDOS. 

Podobnie jak karta Golden 
Gate 386SX, 486S5LC ma 
gniazdo połączeniowe do 
innego urządzenia firmy Vor- 
tex — Monitor Master. Pozwa- 
la ono na łączenie obrazów z 
karty VGA i generowanych 
przez Amigę na jednym moni- 
torze typu multisync. 

Jak podała nam firma Vor- 
tex, proponowane ceny jej 
produktów są następujące: 
Golden Gate 486S5LC — 1099 
USD, 699 funtów lub 5950 
franków francuskich, a Moni- 


tor Master odpowiednio 128 | 


USD, 70Łi680F. 


Rafał Wiosna 


Koniec bariery? 


O ile można rozszerzyć 
pamięć Amigi 2000 (lub o 
dowolnym wyższym nume- 
rze)? Do tej pory wydawało 
się, że do 16 MB, po zas- 
tosowaniu zaś pewnych sz- 
tuczek najwyżej do 32 MB. 


Niestety, nawet sami twórcy 
nie potrafili nam odpowie- 
dzieć na pytanie, jak będzie 
wyglądała kompatybilność z 
innymi programami. Wpraw- 
dzie zapewniali, że wszystko 
będzie działać, ale nie mieli 
przy: tym zbyt pewnych min. 
Komuś, kto mimo wszystko 
zdecyduje się na kupno, po- 
zostanie w nagrodę satys- 
fakcja, gdyż na świecie długo 
nie pojawi się inny mikro- 
komputer o takiej olbrzymiej 
pamięci. 

Marek Pampuch 


Pogoda 
dla ubogich 


Do tej pory video digitizer 
VLAB mógł być stosowany 
jedynie w drogich Amigach 
(2000, 3000, 4000 itp.) jako 
karta wkładana do slotu. Fir- 
ma MacroSystem udowod- 
niła, że pamięta także io tych, 
których stać było jedynie na 
tańsze modele i którzy za- 
zdrosnym okiem spoglądali 
na nieco zamożniejszych 
kolegów. Najnowsza wersja 
VLAB-a jest urządzeniem ze- 
wnętrznym podłączanym do 
złącza Parallel Port. Firma 


_ zapewnia, że przetestowano 


Amerykańska firma DKB Soft- | 


ware zaryzykowała i... chyba 
jej się udało. Wprawdzie na 
razie krąg użytkowników ogra- 
nicza się jedynie do posiadac- 
zy Commodore 'owskiej karty 
turbo A2630, gdyż opisywane 
urządzenie jest nakładką na 
tę kartę, niemniej jednak DKB 
2632 pozwala na powiększe- 
nie pamięci do niewyobra- 
żalnej wręcz liczby 112 MB, 
Zmartwieniem ewentualnych 
nabywców pozostaje jedynie 
koszt takiej operacji, gdyż 
muszą to być 4-MB pamięci 
SRAM, a te do najtańszych 
nie należą. Do kwoty wydanej 
na kości należy dodać jesz- 
cze 1998 DM (czyli koszt 
samej nakładki). Na targach 
Amiga Messe urządzenie było 
prezentowane w wersji wypo- 
sażonej w 64 MB pamięci i 
współpracowało z kartą Har- 
lequin i programem TV Paint 
— spisując się bardzo dobrze. 


go ze wszystkimi modelami 
Amig (także z A600 i A1000). 
Zewnętrzny VLAB ma własny 
zasilacz, tak więc bez obaw 
można go podłączyć na przy- 
kład do *"pięćsetki". Co otrzy- 
mujemy za niecałe 620 DM? 
VLAB ma następujące wej- 
ścia: 2 przełączalne standar- 
du FBAS/CVBS (VHS) oraz 
1 standardu Y/C (SVHS). Za- 
pewnia przetwarzanie obrazu 
ruchomego w czasie rzeczy- 
wistym i w kolorach (25 klatek 
o wielkości całego ekranu na 
sekundę lub 50 klatek dwu- 


_ krotnie mniejszych), a wszystko 


w rozdzielczości 720 x 600 i 
w pełnym Overscanie. VLAB 
obsługiwany jest za pomocą 
dołączonego software (zawie- 
rającego interface ARexxowy 
[ponad 100 rozkazów]) i 
ma 768 KB szybkiej pamięci 
RAM. Niestety, aby go uży- 
wać, należy dysponować Ami- 
gą z minimum 1 MB pamięci 
(im więcej, tym lepiej), zaś 
sam komputer musi działać 


_ pod systemem operacyjnym 


2.0. Producenci zapewnili nas, 
że może być to również Kick- 


start 2.0 zamontowany na 
przełączniku systemów oper- 
acyjnych. 


Marek Pampuch 


Jednak pamiętają... 


Wspomniana w pierwszym 


'. numerze Magazynu AMIGA 


akcja promocyjna prowadzo- 
na przez firmy Commodore i 
Rosmoeller jest już, niestety, 
dawno zakończona, jednak... 
posiadaczy Amigi 1000, z 
dużą dozą słuszności skar- 
żących się nato, że nikto nich 
nie pamięta, ucieszy zapew- 
ne propozycja firmy Manhat- 
tan Transfer. Za bardzo po- 
dobną, jak przy nieaktualnym 
już "upgrade", cenę (ok. 1400 
DM) mogą stać się właś- 
cicielami karty HOT BIRD do 
Amigi 1000. Karta ta ma Kick- 
start 2.0, 2 MB Chip RAM-u, 1 
MB Fast RAM-u, nowe Agnus 
i Denise oraz kontroler HD i 
po włożeniu w slot *tysiączki” 
robi z niej prawie A3000. 





Wystarczy jeszcze tylko do- 
kupić i podłączyć do kontro- 
lera najzwyklejszy dysk *od 
IBM-a” (byle standardu SCSI) 
iw ten sposób za mniej niż 
połowę ceny można stać się 
użytkownikiem Amigi swoich 
marzeń. Dla tych, którym wy- 
daje się to zbyt drogo, firma 
oferuje identyczną płytkę (ty- 
le że bez kości) za 498 DM. 
Jeśli macie chody w sklepach 
z częściami do Amigi —wów- 
czas to drugie rozwiązanie 
jest około 400 DM tańsze. 


Marek Pampuch 


KAZIU 


Coraz popularniejsze są 
notatniki elektroniczne firmy 
CASIO. Czasami jednak przy- 
chodzi ochota wykorzystania 


| wprowadzonych tam danych 


na przykład w amigowskiej 
bazie danych, obejrzenia ich 
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na większym ekranie czy wy- 
drukowania. Do niedawna nie 
było to możliwe. Teraz już 
jest. Firma Yellow Computing 
przedstawiła na targach w 
Kolonii dwa rodzaje interfej- 
sów łączących taki notatnik z 
Amigą, wraz z pozwalającym 
na transfer danych oprogra- 
mowaniem. W zależności od 
typu używanego CASIO inter- 
fejs taki kosztuje 129 DM 
(FX850P, FX880P I PB 100) 
lub o 50 DM drożej (SF7000, 
SF 7500, SF 8000, SF 9000 i 
SF 9500). Producent zapo- 
wiada interfejsy do następ- 
nych typów notatników elek- 
tronicznych CASIO. 


Marek Pampuch 


Czego to ludzie nie 
wymyślą... 


Joystick niewielkich rozmia- 
rów — to już było, w przezro- 
czystej obudowie — też mi 
news..., ze stalową rączką — 
znamy, znamy. Diody wska- 
zujące aktualny kierunek 


przechylenia łapy joya — chy- 
ba też w jakimś bardzo drogim 
joysticku można znaleźć. Pla- 
stikowe pudełko na 10—20 
dyskietek jest raczej oldsem. 
Cóż zatem w tym nowego? 





Ano to, że w najnowszym 
mini-joysticku Competition Pro 
wszystko jest w jednym. Jak 
łatwo się domyślić, opakowa- 
nie joysticka jest w kształcie 
pudełka i ma wytłoczone pod- 
pórki na dyskietki. A wszystko 
za 28 DM. 


„nie zabezpiecza... 


Z cyklu "dziwnych newsów": 
Firma Psygnosis sprzedawa- 
ła na targach Amiga Messe w 
Kolonii demonstracyjną wersję 
gry BEAST III w cenie 2 DM. 
Nowością jest tu zabezpie- 
czenie tegoż demosa za po- 
mocą long tracków (wszyst- 


kim, którzy nie wiedzą, zczym | 
to się je, polecamy lekturę | 








artykułu o kopierach w nr 
1—2 Magazynu AMIGA). 


...i nie zamalują 

Po dyskietkach przybija- 
nych do monitora hufnalem, 
pluszowych miśkach przeci- 
nanych na pół i przyklejanych 
po obu bokach monitora, ma- 
lowanych w fantazyjne wzorki 
Amigach i urządzeniach pery- 
feryjnych — niemieckich ami- 
gantów opętały dwie nowe 
mody: myszy o kształcie praw- 
dziwego zwierzaka (pyszcz- 
kiem w stronę przeciwną niż 
przyciski) opatulone w sztu- 
czne (7???) futerko oraz wzorki 
(podobne do tych, jakie spoty- 
kano na Amigach) malowane 
na poczekaniu na dyskiet- 
kach. Artyści niemieccy się 
cenią. Należało dostarczyć 
czystą dyskietkę w kolorze 
czarnym lub białym i zapłacić 
15 DM, po to tylko, aby stać 
się właścicielem upstrzonego 
dysku. W całym tym biznesie 
najlepiej "znalazła się” firma 
Omega — proponując *pudet- 
ko” na dyskietki złożone z 
dwóch równoległych płytek 


pleksi oddalonych od siebie o 
4 mm. Wrzucając w okre- 
ślonej kolejności odpowiednio 
pomalowane dyskietki można 
było otrzymać cały "obraz". 
Sądziłem, że to tylko targowa 
dekoracja, lecz sprzedawcy 





| Omegi wyprowadzili mnie z 


błędu. Cena takiego gadgetu 


| (o powierzchni 1,6 metra kwa- 





dratowego, tj. cztery rządki po 
5 dyskietek) wynosi 27 DM. 


Marek Pampuch 


Marmurek 


Jedną z ciekawostek poka- 
zanych na dorocznych tar- 
gach CSS w Kolonii była Ami- 
ga 3000 Tower w obudowie... 
marmurkowej, którą możemy 
obejrzeć na zdjęciu. Jest to 
typowy "bajer" dla bardziej 
zamożnych użytkowników, 
którzy chcą zaimponować in- 
nym posiadaczom nie tylko 
Amigi. W marmurkowej sza- 
cie jest zarówno wieża z 





komputerem, jak i klawiatura 
oraz monitor. Cena nie jest 
znana, lecz na pewno za takie 
"coś" trzeba zapłacić więcej 
niż za "normalną" A3000T... 


Rafał Wiosna 


Maxon górą 

Maxon Computer, jedna z 
najbardziej znaczących firm 
produkujących profesjonalne 
oprogramowanie do Amigi, 
wydała jako nowość pakiet 
Maxon C++ — edytor, kompi- 
lator i linker języka C++ zgod- 
ny ze standardem ANSI C 
oraz ATAT 2.0 — powszech- 
nie stosowanym na większych 
systemach komputerowych. 
W skład zestawu, oprócz 
wymienionych komponentów, 
wchodzi też tzw. source level 
debugger, czyli program po- 
zwalający śledzić i "odplusk- 
wiać” programy na poziomie 
kodu źródłowego, MaxonASM 
— świetny dis/assembler, bar- 


dzo dobry edytor EDWARD 
oraz wiele funkcji pozwalają- 
cych wykorzystywać system 
Amigi. Oprócz C++ Maxon 
Computer oferuje też Maxon 
Cad 2, uznany za najlepszy 
program tego typu na Amidze, 
Maxon Word — wzorowany na 
produktach dla PC, pozwala 
na wykorzystywanie zarówno 
czcigodnego CG-Fonts, jak i 
PS-Type-1, PLP — program 
do projektowania płytek dru- 
kowanych oraz wiele innych 
profesjonalnych "użytków". 


Rafał Wiosna 


Ucz się grać! 


Amerykańska firma Soft- 
ware Toolworks wprowadziła 
na rynek elektroniczny instru- 
ment muzyczny wyposażony 


w 49 klawiszy standardowej 


wielkości z wbudowanymi 128 
zdigitalizowanymi instrumen- 
tami, interfejsem MIDI i spec- 
jalnym oprogramowaniem 
uczącym gry od podstaw. Do- 
datkowo do instrumentu do- 
łączona jest bogata dokumen- 
tacja. 


Krzysztof Młynarski 


Zamknij 
swoją stację! 
Na rynku amerykańskim 
pojawiło się śmieszne urzą- 


| dzonko umożliwiające fizyczne 


zablokowanie stacji dysków 
3,5" w Amidze. Drive Lock, bo 
tak się to nazywa, ma chronić 
zasoby twardego dysku przed 
zakusami złowrogich piratów. 


Krzysztof Młynarski 


Walcz z kurzem! 


W Danii wymyślono dla 
Amigi specjalne pokrowce o 
nazwie Dustkiller. Nie byłoby 
w tym nic nadzwyczajnego, 
gdyby nie fakt, iż są one tak 
zrobione, aby umożliwiać wy- 
korzystanie komputera bez 
ich zdejmowania. Podstawo- 
wą cechą tych pokrowców 
jest to, iż umożliwiają one 
wymianę powietrza nie prze- 
puszczając kurzu. 


Krzysztof Młynarski 
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HAPPENED.. 


Noszą najbardziej wyszukane nazwy: Michel- 

angelo, BGS9 (Bundesgrenzschutz 9) lub Lamer 

Exterminator. Wirusy, bo o nich tu mowa, niszczą 

dane i prowadzą z nami podstępną grę. W artykule 

jest mowa o tym, czym są wirusy, jak funkcjonują 
i kto wprowadza je w obieg. 


Erik Lovendahl Sorensen, 
Rainer Zeitler 


ażdy użytkownik kom- 

putera wie, co to jest 

wirus komputerowy. Może 

on spowodować zakłó- 

cenia funkcji procesora 
lub zniszczyć zbiory danych. 
Kradnie też czas i miejsce w 
pamięci. 

Wielu z Was pamięta jeszcze 
wirusa Michelangelo, który ata- 
kuje komputery osobiste. Głośno 
było o nim w radiu i prasie, nawet 
stacje telewizyjne poświęcały 
mu całe audycje. Ten do tej pory 


jedyny w swoim rodzaju 
zgiełk ucichł 6 marca 1992, 
ponieważ w tym dniu wirus 
stał się aktywny. Jeśli zaraził 
się nim jakiś komputer MS- 
DOS, to uległ w nim bezpo- 
wrotnemu zniszczeniu FAT 
(File Allocation Table), przez 
wymazanie wszystkich da- 
nych w tym środowisku. Dalej 
sięgającym szkodom można 
było zapobiec dzięki szeroko 
zakrojonej kampanii uświada- 
miającej. 

Ale nie zawsze bywa tak 
dobrze. Banki i instytucje 
publiczne ukrywają swoje 
problemy z wirusami, czy to 





AIEJLIAUIO ETA Czy w roku 1993 będzie ponad 


1000 wirusów zagrażających Amidze? 
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z powodów prestiżowych, 
czy też dla ochrony swych 
danych. W wyniku takiego 
postępowania niebezpieczeń- 
stwa grożące ze strony wi- 
rusów i szkody przez nie wy- 
rządzone są ukrywane. Rzad- 


ko dowiadujemy się o pro- 


cesach wytoczonych progra- 
mistom tworzącym wirusy lub o 
spowodowanych przez nie szko- 
dach, a ponadto *twórcom" pro- 
gramów wirusowych niewiele, 
jak dotąd, grozi ze strony praw- 
nej. 

Wirusy można znaleźć 
wszędzie: od komputerów oso- 
bistych poczynając i na wiel- 
kich urządzeniach oblicze- 
niowych kończąc. Nawet woj- 


, sko posługuje się niekiedy 


wirusami dla przeciwdziała- 
nia szpiegostwu. Warto tu 
jednak zdementować plotkę 
mówiącą, że Amerykanie za- 
razili wirusami irackie rakiety 
w czasie wojny w Zatoce 
Perskiej. Podobną plotką jest 
krążąca wśród użytkowników 
Amigi wiadomość o istnieniu 
wirusa zegarowego. Takiego 
wirusa nie było i nigdy nie 
będzie przy obecnych zasa- 
dach budowy oprzyrządowa- 
nia (hardware). Jest nato- 
miast prawdą, że pewne ja- 
pońskie przedsiębiorstwo wy- 


najęło studentów dla zapro- | 


gramowania wirusów celem... 
wprowadzenia tych wirusów 
do komputerów firmy konku- 
rencyjnej. Takie postępowa- 
nie jest oczywiście karalne i 
może być uznane za sabotaż 
przemysłowy. 

Według obliczeń dokona- 
nych w Wyższej Szkole Za- 
wodowej w Giessen, w roku 
1990 wirusami było zarażo- 
nych około 270 000 kompu- 
terów osobistych. W przy- 
szłości liczba ta na pewno 
znacznie wzrośnie, ponieważ 


coraz więcej jest także różnych | 


rodzajów wirusów. Krzywą 
przyrostu liczby wirusów 
atakujących komputery Ami- 
ga, zaznaczoną na wykresie 
pod tytułem "Alarm wirusowy”, 


, można odnieść także i do 


innych komputerów. Liczba 
wirusów zagrażających Ami- 
dze wzrasta każdego roku 
czterokrotnie. Jeszcze przed 








SOMETHING WONDERFUL 


trzema, czterema laty można 
je było policzyć na palcach. 
Teraz jest ich około 250. Jeśli 
spróbujemy ekstrapolować tę 
tendencję, to można ocze- 
kiwać występowania około 
1000 wirusów Amigi w roku 
1993 oraz ponad 10 000 pod 
koniec tego wieku. Szkody 
materialne wyrządzone przez 
wirusy w samych tylko Niem- 
czech ocenia się na dziesiątki 
milionów marek. 

Widać z tego, że rynek 
usług polegających na zwal- 
czaniu wirusów może okazać 
się bardzo zyskowny. Przy- 
kładowo, w pewnej firmie zaj- 
mującej się między innymi 
zwalczaniem wirusów aż oko- 
ło 90% zysków pochodziło z 


/ tej działalności, a tylko 10% z 


pozostałych dziedzin działal- 
ności produkcyjnej. To, w jaki 
sposób firmy tego rodzaju 
mogą zwiększyć swój obrót, 
ilustruje przykład pewnej fir- 
my z Austrii. Firma ta, posia- 
dająca programy antywiruso- 
we, zorganizowała konkurs w 
dziedzinie *twórczości” wi- 
rusów. Twierdząc, że jej pro- 
dukty wykryją każdego wirusa 
w ciągu dwu tygodni, ofero- 
wała nagrodę w wysokości 
10 000 marek niemieckich 
tym programistom wirusów, 
których produkt nie zostanie 
wykryty w tym czasie. Takie 
konkursy mają w każdym 
przypadku wątpliwą wartość i 
nie dają pożytku użytkow- 
nikom komputera, bowiem 
tworzenie coraz nowszych wi- 
rusów utrudnia przeciwdzia- 
łanie im i zwiększa zakres 
tego przeciwdziałania. 

Jeśli dotąd można było żyć 
w błogim przeświadczeniu, że 
da się uniknąć zarażenia 
sprzętu przez użytkowanie je- 
dynie oryginalnych dyskietek, 
to obecnie nie jest to już takie 
pewne. Coraz więcej jest bo- 
wiem informacji o zarażeniu 
wirusami także oryginałów. 
Najnowszym przykładem jest 
brytyjski sklep, który sprzeda- 
je dyskietki przeznaczone dla 
Amigi. Oferowana tam w 
grudniu 1991 roku dyskietka 
była zarażona wirusem Sad- 
dam  Hussein. Mimo że 
ze sprzedanych 50 000 dys- 


kietek udało się wycofać 
40 000, to i tak około 10 000 
dyskietek zarażonych tym wi- 
rusem zostało włączonych w 
obieg. 


Wróćmy teraz do pytania, 
czym jest 
działa. 

Zgodnie z definicją, wirusem 
nazywamy program, który: 
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ERIK LOVENDAHL SORENSEN 


Erik L. Sorensen założył przed około czterema laty Stowarzyszenie 
Antywirusowe *Safe Hex International", w skrócie SHI. Od wielu lat zajmuje się 
przede wszystkim problematyką wirusów w Amidze. Do SHI należy obecnie 
250 osób, w tym tak znane, jak Jonathan Potter (twórca programu 
antywirusowego Zerovirus), Pius Nippgen (Virus Control), Steve Tibbet 
(VirusX) i Peter Stuer (BootX) i inni. Siedziba SHI znajduje się w Danii, lecz 
obecnie rozwija się sieć punktów walki z wirusami (zobacz mapę sieci punktów 
walki z wirusami "Światowa sieć punktów SHI"). 


SHI ma największy na świecie zbiór wirusów Amigi. Wirusy te są analizowane, 
a uzyskane dzięki temu informacje są natychmiast wykorzystywane w 
programach antywirusowych. 


Celem SHI jest zminimalizowanie niebezpieczeństw grożących ze strony 
wirusów. Do dyspozycji użytkownika prześladowanego przez wirusy stoi 
Hotline w Danii, a ostatnio także w Niemczech. Ponadto SHI oferuje po 
kosztach własnych programy antywirusowe, np. BootX. Kto dysponuje 
modemem, może go wykorzystać dla załadowania do swego komputera 
najnowszych programów antywirusowych. Istnieje też możliwość otrzymania 
programów antywirusowych przez wysłanie opatrzonej znaczkiem, za- 
adresowanej do siebie koperty oraz wniesienie niewielkiej opłaty (7 marek 
niemieckich). W chwili obecnej SHI ufundował, z pieniędzy członków SHI, 
nagrodę w wysokości trzech tysięcy dolarów USA za podanie chociażby 
jednego nazwiska autora programu wirusowego. Można mieć nadzieję, że 
odniesie to pożądany skutekibyć może znajdzie się nawetsponsordlatejakcji. 
Dalsze informacje można otrzymać bezpośrednio w SHI. W lutym 1992 
działalność Erika Lovendahl Sorensena na polu powstrzymania dalszego 
rozprzestrzeniania się wirusów została uhonorowana przez Duńskie Sto- 
warzyszenie Sprzedawców Komputerów przyznaniem mu nagrody "Safety". 
Gratulujemy . 


Wasze problemy z wirusami pomogą rozwiązać: 


W Danii: 

Erik Lovendahl Sorensen 

Snaphanevej 10 

4720 Praestoe 

Virus Helpline 

tel. 00 45/55 99 25 12 (od godz. 20 do 22) 
Fax 00 45/55 99 34 98 (od godz. 20 do 24) 
W Niemczech: 

Markus Schmall 

Von-Graevemeyer-Weg 25 

3000 Hannover 72 
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a) może się sam repro- 


wirus i jak on / dukować; 


b) wykonuje określoną, nie- 
pożądaną przez użytkownika, 
funkcję. 

Ogólnie rozróżnia się dwa 
rodzaje wirusów: wirusy wła- 


| ściwe i "glisty". 


' gramu-gospodarza”. 








Wirusy nie mogą działać 
samodzielnie. Stają się one 
czynne dopiero po przyłącze- 
niu się do innego, zainstalo- 
wanego wcześniej, programu, 
który traktują tak jak pchły 
kundla. Wirus uaktywni się 
dopiero wtedy, kiedy urucho- 
mi się program. Do tej katego- 
rii należą wirusy doklejające 
się do zbiorów typu link. 

"Glistami” nazywa się nato- 
miast programy zdolne do 
samoczynnego działania, a 
zatem nie wymagające "pro- 
Do tej 
kategorii można zaliczyć wi- 
rusy typu bootblock. 

Sposób działania wirusów 
jest stosunkowo prosty. Więk- 
szość systemów operacyj- 
nych ma tabele skoków (jump 
tables; zobacz rysunek "Za- 
sada funkcjonowania”. Wirus 
przechwytuje określony ad- 
res (wektor) z tabeli skoków i 
przeadresowuje go do włas- 
nego kodu. Jednocześnie za- 
pamiętuje on pierwotne miej- 
sce wejścia do rozkazu wyko- 
nania funkcji w systemie ope- 
racyjnym. Jeśli teraz jakiś 
program (*program-gospodarz”) 
wywoła tę funkcję, to jedno- 
cześnie uaktywnia wirusa, 
ponieważ rozkaz zostaje za- 
adresowany do jego kodu. 
Wirus zaczyna działać na- 
tychmiast, np. zakażając zbiór 


. danych czy wygaszając moni- 


i 
| 














WIRUSY 


tor. Jednocześnie wirus prze- 
kazuje także właściwy rozkaz 
wykonania określonej funkcji 
do układu operacyjnego. Tym 
samym ani program, ani jego 
użytkownik nie nabierają po- 
dejrzeń. Pozornie nic się nie 


zdarzyło. 


Spośród wirusów zagraża- 
jących Amidze pierwszy zna- 
ny i osławiony nazywał się 
SCA. Był to wirus typu boot- 
block. Tego rodzaju wirusy 
zarażają pierwsze dwa bloki 
dyskietki. Wykorzystują tym 
samym cechy programu ope- 
racyjnego, które pozwalają na 


' automatyczne uruchamianie 
' programu przy bootowaniu z 


dyskietką. Większość wiru- 
sów typu bootblock przechwy- 
tuje do swego kodu wektor 
systemu operacyjnego syg- 
nalizujący włożenie nowej dy- 


/ skietki do napędu dysków. W 


ten sposób przy włożeniu 
nowej dyskietki wirus zaraża i 
ją, wpisując kod wirusa w 
pierwsze dwa bloki dopiero co 
włożonej dyskietki. Staje się 
to dużym problemem, gdy 
chodzi o program, w którym 
dwa pierwsze bloki zawierają 
kody typu "start-up", służące 
na przykład do uruchomienia 
gry komputerowej. Ponieważ 
większość wirusów zagnież- 
dża się w sposób odporny na 
reset, nie pomaga tu żaden 
reset programu. Jedynym sku- 
tecznym sposobem jest wy- 
łączenie komputera z sieci. 
Wirusy typu link zarażają w 
inny sposób. Wirus taki wy- 
maga istnienia "programu- 


gospodarza”, do którego może 
się podłączyć. Jeśli użytkow- 
nik uruchamia tego rodzaju 








CY(ej o A(eAWASJEJ Już w tej chwili punkty SHI 


można znaleźć na prawie każdym kontynencie. 


WIRUSY 





program, to uaktywnia on rów- 
nocześnie | wirusa. Wiele z 
wirusów Amigi przyłącza się do 
programów, które mają utwo- 
rzoną sekwencję startową. Jest 
to o tyle uzasadnione, że właś- 
nie w takich przypadkach wirus 
staje się aktywny wraz z 
uruchomieniem programu. Z 
reguły chodzi tu o uruchomia- 
nie programów za pomocą roz- 
kazów w katalogu rozkazowym 
C:. O ile wirusy typu bootblock 
można zidentyfikować stosun- 
kowo łatwo za pomocą pro- 
gramów antywirusowych, o tyle 
w przypadku wirusów typu link 
jest to o wiele trudniejsze. 
Właściwie przed rozpoczęciem 
pracy trzeba dla każdego 
programu sprawdzić obecność 
wszystkich znanych już wi- 
rusów typu link. Ponadto od- 
dzielenie wirusa typu link od 


właściwego programu nie jest | 


zawsze możliwe. W efekcie, 
kontrola obecności wirusów 
wymaga dużego nakładu pracy 
i długiego czasu, szczególnie 
gdy trzeba sprawdzić obecność 
wirusów na twardym dysku. 
Trzeci rodzaj wirusów to 
właściwe glisty, które wpro- 
wadzają samoczynnie do sek- 
wencji startowej nazwę pro- 
gramu wirusowego i które są 
tym samym wywoływane przy 
każdym uruchomieniu Amigi. 
Ponieważ nazwa programu wi- 
rusowego składa się z niewido- 
cznych na ekranie znaków ste- 


rujących, nazwa ta pojawia się 


w sekwencji startowej po prostu 
jako pusty wiersz. Tego rodzaju 


program wirusowy jest sam w 


sobie normalnym programem 
dla Amigi występującym pod 
atrakcyjną i interesującą pokry- 
wką. Jeśli się go wywoła, to 
wirus sprawdza, czy w sek- 
wencji "start-up" wprowadzona 
jest odpowiednia informacja. 
Wirusy utajnione — oferowane 
jako normalne programy — 
nazywa się końmi trojańskimi. 

Poszczególne rodzaje wiru- 
sów omówione będą dokładniej 
w kolejnym artykule "Pierwsza 
pomoc”. Będzie tam ponadto 
można znaleźć odpowiednie 
rady i sposoby na rozpoznawa- 
nie wirusów i ochronę przed nimi. 

Pozostaje jeszcze problem 
prawny. Bez wątpienia zapro- 
gramowanie wirusa jest moralnie 
niedopuszczalne, tym bardziej 
naganne jest wprowadzanie go 
na rynek. Ale z prawnego punktu 
widzenia ściganie autorów wi- 
rusów ma na razie ograniczony 
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zasięg. Z jednej strony wyni- | 


ka to z trudności przewidze- 
nia, jakie mogą być szkody i 
następstwa tych szkód, które 
mogą być wyrządzone przez 
istniejące i przyszłe wirusy. Z 
drugiej strony wynika to z 
trudności definicji prawnej. 
Niemiecki kodeks karny 
chroni na przykład przed 


obcą ingerencją dane, no- 


śniki danych i urządzenia do 


, przetwarzania danych. Jed- 


nakże w kodeksie nie są 
wymienione programy kom- 
puterowe. Według tego ko- 
deksu na karę do pięciu lat 
pozbawienia wolności lub na 
karę pieniężną naraża się 
każdy, kto w obcym dla niego 
przedsiębiorstwie utrudnia 
działanie urządzeń dla prze- 
twarzania danych w ten spo- 
sób, że uszkadza nośniki da- 
nych, uniemożliwia ich dzia- 
łanie lub je modyfikuje. 

W większości przypad- 
ków sprawców tych szkód 
nie można jednak zidentyfi- 
kować. Tak na przykład — 


, skarga w sprawie wirusa 


Dasa-Virus została oddalo- 
na przez sąd, ponieważ 


PRZEG 


zdaniem sędziów oskarżyciel 


nie dostarczył niezbitych do- | 
wodów na to, że ten program 


wirusowy został napisany 
przez oskarżonego. Istotnie, 
trudno jednoznacznie stwier- 
dzić, czy niewłaściwe działanie 
komputera jest wynikiem złej 
obsługi, czy też wirusa. Jeśli 
na przykład twardy dysk jest 
formatowany za pomocą pro- 
gramu zarażonego wirusem, 
to później są kłopoty z identy- 
fikacją "robala". 





Potrzeba zatem nowych prze- 
pisów prawnych, G.v.Graven- 
reuth, adwokat w Monachium i 
ekspert w dziedzinie przestęp- 
czości komputerowej, mówi o 
konieczności wprowadzenia w 
tej dziedzinie przepisów praw- 
nych podobnych do obowiązu- 
jących w zakresie niebezpie- 
cznych technologii, takich 


jak inżynieria genetyczna czy 
technika jądrowa. Przepisy te 
sprowadzałyby się do konie- 
czności uzyskania licencji na 


Tabela skoków 
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Program — 
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| Przewidywany 
Prze bieg 


wyznaczony 
przez wirusa 


Wektorn 


DPRZEPISÓWPRAWA KARNEGO 





(cytowany za PC-Magazin, nr 8/90, str. 20, Markt 8 Technik Verlag Ag). 
303a niemieckiego kodeksu karnego(StGB)— Zmiany w danych. 

$1. Kto nieprawnie kasuje, zataja, zmienia dane lub uniemożliwia ich 
wykorzystanie podlega karze pozbawienia wolności do 2 lat lub karze 


pieniężnej. 


2. Również próby dokonania tych czynności są karalne. 


hb j-a - 
Wektor 2! 












$ 303b StGB — Zmienianie danych. 
I. Kto w odniesieniu do obróbki danych, która ma istotne znaczenie dla 
obcego przedsiębiorstwa, zakładu lub urzędu, szkodzi przez to, że: 


| 1. dokonuje czynu wg $ 303a punkt 1, 


2. niszczy, uszkadza, unieruchamia, usuwa lub zmienia urządzenia do 
obróbki danych lub nośniki danych, podlega karze pozbawienia wolności do 
5 lat lub karze pieniężnej. 

Il. Również próby dokonania tych czynności są karalne. 

$ 3030 StGB — Wniosek o ukaranie. 

W przypadkach objętych $$ 303 do 303b ściganie następuje po złożeniu 
odpowiedniego wniosku, chyba że prokuratura uzna za wskazany wniosek 
z urzędu ze względu na interes publiczny. 


$ 77b SIGB — Okres składania wniosku o ukaranie: 


| Czyn, który ścigany jest na podstawie wniosku, ulega przedawnieniu, gdy 


składający wniosek nie złoży go w okresie do trzech miesięcy od chwili 
popełnienia czynu. Jeśli okres trzech miesięcy upływa w niedzielę, w święto 
lubw sobotę, to okres ten kończy się z upływem następnego dnia roboczego. 
II. Okres trzymiesięczny zaczyna się od końca dnia, w którym składający 
wniosek dowiaduje się o czynie lub o osobie sprawcy. 

$ 823 BGB — Obowiązek pokrycia strat. 

|. Kto, umyślnie lub nieumyślnie, bezprawnie narusza własność lub inne 


prawa drugiego obywatela, zobowiązany jest do uiszczenia odszkodowania 
z tytułu wynikłych stąd szkód. 


8 249 BGB — Rodzaj i zakres odszkodowania: 

Osoba zobowiązana do pokrycia szkód musi tytułem odszkodowania 
odtworzyć stan, który by zaistniał, gdyby nie wystąpił czyn, za który należy 
się odszkodowanie. 


i 
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| | 
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operacyjny) 


Zasada działania 
Wirusy radzą sobie dobrze z 
obecnymi systemami ope- 


racyjnymi. 

wytwarzanie, zmiany i posia- 
danie wirusów komputerowych. 
W takim przypadku zagadnie- 
niami tymi mogłyby się zaj- 
mować tylko wyselekcjono- 
wane osoby, które otrzymałyby 
licencję "wirusową". 

Pozostaje odpowiedź na py- 
tanie, kto i w jakim celu pro- 
gramuje wirusy. Na pewno nie 
robi tego w celu uzyskania 
sławy, ponieważ ujawnienie się 
autora oznaczałoby jego natych- 
miastowe oskarżenie. Czy dla- 
tego, że chce się sprawdzić? To 
także jest wątpliwe i niemożliwe 
przy zachowaniu anonimowoś- 
ci autora. Co najmniej od czasu 
wirusa SCA, który  zapro- 
gramowany został "tylko" po to, 
aby wykazać, że wirusy mo- 
żliwe są również na Amidze, nie 
trzeba udowadniać nikomu 
szkodliwości większości z ist- 
niejących wirusów. Pozostaje 
więc tylko apelować o rozsądek 
i o wykorzystywanie wiedzy do 
szlachetniejszych celów. 





AMIGA Magazin 5/1992 
Tłum. Roman Pampuch 


MAGAZYN AMIGA 1/1001 


ZWALCZANIE. 
WIRUSÓW 


Liczba nowych złośliwych 
wirusów rośnie tak szybko 
jak funkcja wykładnicza. 
Corazwiększe jestwzwiąz- 
ku ztym zapotrzebowanie 
na programy antywiruso- 


we. Zainteresowani są nimi 


także użytkownicy Amigi 


Eric Lovendahl Soerensen | 


hociaż jest już wiele 

dobrych programów anty- 

wirusowych, to nie są 

one jeszcze doskona- 

łe. Miarą jakości ta- 
kiego programu jest liczba 
rozpoznawanych przez niego 
wirusów (może on rozpoznać 
oczywiście tylko takie, które 
są już wykryte). Tymczasem 
pojawia się coraz więcej nie 
znanych dotychczas wirusów. 
Tylko w lutym 1992 wykryto 
ich dziewięć, to jest więcej, 
niż było w pierwszych trzech 
latach istnienia Amigi. 

W artykule "Something 
wonderful has happened..." w 
tym numerze omówione zos- 
tały pokrótce powszechnie 


występujące typy wirusów. W | 


przypadku Amigi rozróżnia 
się wirusy typu bootblock, file 
oraz link. 


Wirusy 
boot-block 

Najłatwiej je rozpoznać. Łat- 
wo także wyeliminować. Kod 
programu znajduje się w dwu 
pierwszych blokach, tzw. 
bootblocku dyskietki. Przy 
uruchamianiu programu bloki 
te są automatycznie spraw- 
dzane. Jeśli znajduje się w 
nich program możliwy do wy- 
konania, to jest on natych- 
miast uruchamiany. Jeśli pro- 
gramem takim jest akurat wi- 
rus typu bootblock, to zmienia 
on niektóre wektory układu 
operacyjnego. Ulubionym miej- 
scem zagnieżdżania się wi- 
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rusów jest między innymi wek- 
tor TDBeginiO, który wyko- 
rzystywany jest przy wkłada- 
niu nowej dyskietki. Jeśli wek- 
tor ten jest kontrolowany przez 
wirusa, to nowe dyskietki mo- 
gą ulec zarażeniu wirusem już 
przy włożeniu ich do stacji 
dysków, ponieważ wirus za- 
pisuje w bootblocku własny 
kod. 

Niektóre wirusy typu boot- 
block instalują się poprzez 
zmianę występujących w uk- 
ładzie operacyjnym wektorów 
Cold-, Cool- lub Kick-. Nawet 
po ponownym uruchomieniu 
komputera i bootowaniu za 
pomocą nie zarażonej dys- 
kietki taki wirus jest nadal 
aktywny. Pomaga tylko wy- 
łączenie komputera na co naj- 
mniej 60 sekund i jego po- 
nowne włączenie lub urucho- 
mienie programu antywiru- 
sowego. Zwyczajne przepi- 
sanie bootblocku, a tym sa- 
mym i *zapisanie” wirusa, nie 
zawsze jest uwieńczone Suk- 
cesem, ponieważ wirusy typu 
bootblock mogą spowodować, 
że próby przepisania tych blo- 
ków na nowo Sspełzną na ni- 
czym (specjalizują się w tym 
wirusy z grupy Lamer). 

Jedyny efektywny sposób 
na zarażoną wirusem boot- 
blockowym dyskietkę to po- 
traktowanie jej na przykład 
rozkazem Amiga DOS-u "In- 
stall" (oczywiście pod wa- 
runkiem, że dyskietka z DOS- 
em jest absolutnie *czysta”). 
Warto przypomnieć, że roz- 
kaz "Install" ma od wersji 1.3 
opcję "Check”, za pomocą 
której można sprawdzić, czy 
dyskietki nie zawierają boot- 
blocku odbiegającego od normy. 

Uwaga: Jeśli instalujecie 
dyskietki za pomocą rozkazu 
"Install" lub przy użyciu pro- 
gramu antywirusowego, mu- 
sicie najpierw przekonać się, 
czy wirus typu bootblock rze- 
czywiście na dyskietce wys- 











tępuje. Wiele gier kompute- 
rowych wykorzystuje bootblo- 
cki do uruchomienia progra- 
mu. Jeśli te informacje zos- 
taną przepisane, to gra może 
zostać zepsuta. 


Wirusy plikowe 

Są to samodzielne progra- 
my, które muszą być najpierw 
uruchomione. Wykorzystują 
one dwie właściwości systemu 
operacyjnego. Wywołanie wi- 
rusa następuje w 'start-up- 
-sequence", co powoduje, że 
wirus taki staje się aktywny 
przy każdym uruchomieniu 
komputera. Nazwa takiego pro- 
gramu wirusowego składa się 
z niewidocznych znaków. Z 
reguły są to albo puste miejs- 


ca, albo kod ASCII 160, bądź 


jedno i drugie. W "start-up- 
sequence” wywołanie progra- 
mu wirusowego nastąpi z 
któregoś z "pustych" miejsc. 
Wirusa plikowego można więc 
usunąć przez wymazanie 
takiego wiersza w sekwencji 


"start-up", a tym samym w 


programie. 

Szeroko rozpowszechnio- 
nym wirusem jest relatywnie 
nieszkodliwy wirus "BGS9". 
Powoduje on zastąpienie 
pierwszego wywołanego pro- 
gramu przez własny kod i 
kopiuje oryginalny program 
do katalogu DEVS pod nazwą 
*DEVS AO0OAO0A0202020A020- 
2020A0” (AQO oznacza "niewi- 
doczny” znak AŚCII 160, 20 
zaś oznacza pusty znak). 
Maskowanie tego wirusa po- 
lega na tym, że przy wywoła- 
niu oryginalnego programu 
wirus BSG9 wykonuje dodat- 
kowo program znajdujący się 
w katalogu DEVS. Wirus ten 
ani nie niszczy danych, ani 
nie zmazuje programów, lecz 
po prostu zmienia ich nazwy. 
Aby usunąć wirusa BSGS9 (lub 
podobnie zaprogramowane 


| wirusy), należy postępować 
' następująco: 












WIRUSY 


| Pierwsza. 


1. Zapamiętajcie 
pierwszego programu wywoła- 
nego w sekwencji "start-up". 

2. Poszukajcie w katalogu 
DEVS pliku z niewidoczną naz- 
wą (rozkaz "List" tu nie wystar- 
| cza). 


nazwę 


3. Sprawdźcie długość pro- 
gramu podanego w punkcie 1. 
Jeśli mma on długość 2608 bajtów, 
to może to być program wirusowy 
BSG9. Jeśli tak jest, to wymażcie 
ten plik i nadajcie plikowi znajdu- 
jącemu się w katalogu DEVS po- 
nownie starą nazwę. 

4. W  "'start-up-sequence" 
wymażcie wszystkie puste wier- 
sze. 

Wskazówka: Występujący 
w katalogu DEVS zbiór o 
takiej wielkości musi być wy- 
mazany w każdym przypadku, 


| ponieważ programy antywiru- 


sowe, jak np. VirusX V.4.0, od 
razu zaalarmują, gdy tylko 
znajdą taki zbiór. Ten i inne 
programy antywirusowe mo- 
gą dojść do wniosku, że pier- 
wszy program wywołany w 
sekwencji "start-up" może być 
wirusem plikowym, chociaż 
będzie to zupełnie normalny i 
nieszkodliwy program. 


Wirusy typu link 

Wirusy te są bardzo groźne. 
Ich nazwa określa ich sposób 
działania. Wirus typu link do- 
czepia swój kod do istniejącego 
legalnego programu. Przy uru- 
chomieniu aktywny staje się 
najpierw sam wirus, który nas- 
tępnie uruchamia właściwy pro- 
gram. Wirus taki może być 
zidentyfikowany tylko na pod- 
stawie zwiększonej objętości 
programu. Dodatkowym prob- 
lemem jest izolacja wirusa, tj. 
usunięcie kodu wirusa z kodu 
programu. Aby tego dokonać, 
programy antywirusowe posłu- 
gują się różnymi sposobami. 
Najlepszym jest w każdym 
przypadku ponowne zapisanie 
zbioru oryginalnego na zbiorze 
zarażonym. 
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Wirusy disk-validator 
Są one najnowszym i najagre- 
sywniejszym rodzajem wirusów 


Amigi. Można je zaliczyć do 
kategorii wirusów plikowych, z 
tym jednak, że od tych ostatnich 
różnią się sposobem, w jaki się 
uaktywniają.  Uaktywnia je 
mianowicie system operacyjny 
komputera. W chwili obecnej na 
Amidze grasują co najmniej dwa 
wirusy typu disk-validator. Naj- 
bardziej znane z nich to: Return 
of the Lamer i Saddam Hussein. 
Tego ostatniego nie należy mylić 
z wirusem typu bootblock o tej 
samej nazwie. Wirusy disk- 
validator przepisują w katalogu 
L: pierwotne walidatory. 


Dokuczliwi towarzysze 
dysków 
Problem wiąże się tu z natych- 
miastowym uaktywnianiem. Mia- 
nowicie, jeśli włożono wadliwą 
dyskietkę, to system operacyjny 
komputera wywołuje disk-valida- 


tora, który powinien wyko- 
nywać funkcję naprawczą. 
System operacyjny szuka jed- 
nak walidatora najpierw w 
katalogu L: dyskietki, a dopie- 
ro gdy go tam nie znajdzie, to 
szuka go w urządzeniu logicz- 
nym L:. Tak więc wirus prze- 
pisany do katalogu L: dyskiet- 
ki staje się aktywny natych- 


, miast po włożeniu wadliwej 


dyskietki. Ponieważ disk-vali- 
dator jest uruchamiany zaw- 
sze po włożeniu wadliwej dys- 
kietki, to tym samym wirusa 
nie można wymazać. Np. w 


, przypadku wirusa "Return of 


the Lamer” próba wymazania 
kończy się sygnałem błędu 
"object in use”. W przypadku 
wirusa Saddam Hussein za- 
kodowane bloki dyskietki mogą 
być zdekodowane tylko po 
uaktywnieniu wirusa, a więc 
jeśli się go nie uaktywnia, to 
bloki dyskietki ulegają znisz- 
czeniu. Ponadto wirus Sad- 
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dam Hussein opatruje niektóre 
katalogi nazwą *Iraq'. Taki 
zmodyfikowany katalog nie mo- 
że być więc uruchomiony ani 
zdekodowany bez uaktywnie- 
nia wirusa. Czasami nazwy tej 
nie można nawet wymazać. 

Istnieje kilka sposobów poz- 
bycia się wirusa Saddam Hus- 
sein. Podajemy tu dwa z nich: 

1. Skopiujcie wszystkie ka- 
talogi zainfekowanej dyskietki 
na twardy dysk, a nie na inną 
dyskietkę, ponieważ ta ostatnia 
zostanie natychmiast zaata- 
kowana i zarażona przez wiru- 
sa. Natomiast, z różnych po- 
wodów, akurat ten wirus nie 
instaluje się na twardym 
dysku. Przy takim postępowa- 
niu zakodowane katalogi zosta- 
ją automatycznie rozszyfrowa- 
ne. Wyłączcie teraz Amigę, po- 
czekajcie 60 sekund i rozpocz- 
nijcie pracę od nowa. W ten 
sposób dane zostały uratowane 
i pozostaje sformatowanie dys- 
kietki i powrotne skopiowanie 
naprawionych zbiorów. 

2. Zastosujcie któryś z pro- 


, gramów antywirusowych. Or- 


ganizacja antywirusowa SHI 
dostarcza, oprócz wielu in- 
nych programów antywiruso- 
wych, m.in. program "Schwartz- 
kopf', który jest jednym z 
najlepszych programów dla 
zwalczania wirusa Saddam 
Hussein. Problem tego wirusa 
nie dotyczy użytkowników no- 
wego systemu operacyjnego 
(wersja 2.0) dzięki temu, że 
tutaj walidator dysku nie jest 
doładowywany z dysku, lecz 
znajduje się w ROM-ie. 


Programy antywirusowe 
iinne pomoce 

Najlepszą ochroną są stale 
uaktualniane programy za- 
bezpieczające przed wirusa- 
mi lub programy antywiruso- 
we. W niniejszym numerze, w 
artykule "Veni, Vidi, Virus”, 
opisane są testy pięciu z nich. 

Programy te sprawdzają dy- 
skietki i twarde dyski wyszuku- 


| jąc znane do tej pory wirusy. 


Jeśli program taki znajdzie wi- 
rusa, to użytkownik jest o 
tym poinformowany. Jeżeli 
program nie potrafi 'robaczka” 
wymazać, a jedynie go zidenty- 
fikuje, wówczas należy wirusa 
wyeliminować za pomocą in- 
nego programu antywiruso- 
wego. Istnieją też programy, 
które zapewniają dyskietkom 
ochronę przed zainfekowa- 
niem przez wirusy. 






Funkcje ochronne progra- 
mów antywirusowych można 
podzielić na trzy kategorie: 

Sprawdzanie BOOT-u (boot- 
check). W tych przypadkach 
program sprawdza bootblock 
dyskietki. W chwili obecnej 
istnieje bardzo dużo różnych 
programów tego typu. Są to 
albo programy generowane 
przez generatory bootblocku, 
albo specjalnie spreparowane 
bootblocki dla ochrony przed 
wirusami, albo też takie, które 
wyłączają niektóre funkcje sys- 
temu operacyjnego. O tym, z 
jakim typem masz do czynie- 
nia, zostaniesz za każdym ra- 
zem poinformowany przez pro- 
gram. Jednakże przed rozpo- 
częciem działania trzeba ko- 
niecznie upewnić się, czy rze- 
czywiście chodzi o wirusa typu 
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Od kilku miesięcy istnieje w 
Niemczech punkt stowarzyszenia 
antywirusowego SHI. Osobą odpo- 
wiedzialną za kontakty jest tu 
| Markus Schmall. W SHI-Niemcy 
możecie otrzymać za niewielką 
opłatą (7 DM plus koperta zwrotna 
opatrzona znaczkiem). programy 
antywirusowe (BootX, VT-Schutz, 
Schwartzkopf i inne), a także 
uzyskać poradę w sprawach wiru- 
sów. Jeśli jesteście 'posiadaczami” 
wirusa nowego lub nieznanego 
programom antywirusowym, to po- 
ślijcie go również do SH|-Niemcy. 
Tylko w ten sposób osiągniemy 
maksymalną ochronę przed wiru- 
sami. 





Adres: 
SHI-Deutschland 
Markus Schmall 
Von-Graevemeyer-Weg 25 | 
3000 Hannover 72 | 
BR Deutschland | 
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bootblock. Jeśli istnieją co do 
tego wątpliwości, to lepiej 
wcześniej zabezpieczyć się 
przez wykonanie kopii podej- 
rzanej dyskietki. Niektóre pro- 
gramy antywirusowe umożli- 


wiają archiwizację bootbloków | 


tak, aby w razie konieczności 


zapisać je ponownie na dys- 


kietce. 

Sprawdzanie zbiorów (file- 
check): 

O ile w pionierskich cza- 
sach Amigi występowały tylko 
wirusy bootblockowe (których 
usunięcie jest obecnie dla 
programów antywirusowych 


operacją rutynową), o tyle | 
obecnie rośnie liczba wirusów | 


typu file i link. File-check 
kontroluje obecność wirusów 
tego typu w podanym mu 
napędzie lub katalogu. Może 
to trwać bardzo długo, za- 
leżnie od wielkości napędu 
(twardy dysk czy dyskietka). 
Dobre programy antywiruso- 
we wydrukowują tzw. pro- 
tokół, który można spokojnie 
sprawdzić po zakończeniu 
przeszukiwania. 
Sprawdzanie pamięci: 
Wiele wirusów utrwala się w 
systemie operacyjnym, to zna- 
czy nie *zdycha” natychmiast 
po wyłączeniu komputera. Dzie 
je się tak dlatego, że wykorzys- 
tują one niektóre wektory sys- 
temu operacyjnego, odporne na 
reset. Wektory te można skon- 
trolować za pomocą większości 
programów antywirusowych lub 
specjalnych programów takich 
jak VMK (na dysku Fisha 451). 
Jeśli okaże się to potrzebne — 
programy takie sprowadzają te 
wektory do stanu normalnego. 
Szczególnie zalecić można 
program Snoopdos Eddi Ca- 
rolla, który znajduje się rów- 
nież na dysku Fisha 451. 
Sprawdza on oraz wymazuje 
wszelkie ingerencje na twar- 
dym dysku lub dyskietce. Jeśli 





w napędzie występują nie | 


przewidziane operacje, to Sno- 
opdos je rozszyfrowuje i po- 
maga zidentyfikować prawie 
wszystkie działania ewentual- 
nych wirusów. 

Byłoby iluzoryczne twier- 
dzić, że program antywiruso- 
wy zapewnia stuprocentową 


ochronę. Nie jest to możliwie | 
chociażby z tego powodu, że 


program może nie zidenty- 
fikować wszystkich nowych, 
nie znanych mu, wirusów. 
Jednak nie można już obecnie 
wyobrazić sobie pracy z 
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komputerem bez programów 
antywirusowych. Jeśli stosuje 
się przy tym program antywi- 
rusowy, który jest często 
aktualizowany, to niebezpie- 
czeństwo zarażenia staje się 
minimalne. 


Zróbcie listę całej zawartości 
twardego dysku wraz z datą i 
objętością (doskonale nadaje 
się do tego rozkaz *"List") i 
porównujcie ją co tydzień 
z aktualną listą. Najlepszą 
ochronę stanowi wykonanie ba- 
ckupu twardego dysku, chociaż 
(1 tutaj występuje niebezpie- 
czeństwo wystąpienia wirusa. 
Ale, jak mówił Murphy, "co 
może iść źle, to na pewno 
pójdzie źle”. 


Wirusy i twarde dyski 

Zdoświadczenia wiadomo, że 
wielu posiadaczy twardych dys- 
ków lekceważy wirusy typu boot- 
block. Jednak, uwaga! Jeśli 
nawet w przypadku twardych 
dysków nie ma się do czynienia 
z bootblockami w sensie boot- 
bloków dyskietek, to jednak w | 
pierwszych blokach twardego 
dysku znajdują się ważne infor- 
macje o partycjach na tym dysku 
i inne informacje, niezbędne dla 
właściwej jego pracy. Strata tych 
informacji jest jednoznaczna ze 
stratą wszystkich danych na 
twardym dysku. Otóż niektóre 
niedopracowane wirusy właśnie 
wywołują taki skutek, ponieważ 
zapisują się na wspomnianych 
informacjach. 

Jeśli mamy do czynienia z 
wirusem typu file, to trzeba 
pamiętać, że nazwę takiego 
wirusa można najczęściej zna- 
leźć w pierwszym wierszu 'start- 
up-sequence”. Wymażcie wiru- 
sa lub zapiszcie na jego nazwie | 
oryginalne informacje. Musicie 
przy tym zmodyfikować Waszą 
sekwencję startową względnie 
wymazać wszystkie puste wier- 
sze. 

Większe problemy powodu- 
ją wirusy typu link. Trudno je 
zidentyfikować, ponieważ ich 
obecność zmienia wielkość 
właściwego programu tylko w 
niewielkim stopniu. Rada: 


Przyczyny leżące 
w sprzęcie 

Każdy początkujący ma ten- 
dencję przypisywania wiru- 
som wszystkich występują- 
cych anormalnych zjawisk. 
Oczywiście, że wirusy mogą 
wywoływać niepożądane efe- 
kty, takie jak na przykład to, że 
napęd dyskietek nie przerywa 
swej pracy, zawartość ekranu 
odwrócona jest o 180 stopni, 
zegar systemowy biegnie w 
odwrotnym kierunku. 

Jednak równie często przy- 
czyną takich nienormalnych 
zjawisk są uszkodzone elemen- 
ty układu. Najczęstszą przy- 
czyną występowania  błęd- 
nej pracy są niesprawne CIA 
(8520). Dotyczy to szczególnie 
napędów dyskietek. Może być i 
tak, że oprzyrządowanie sy- 
gnalizuje potrzebę włożenia 
dyskietki, gdy jest ona już 
włożona, albo że system opera- 
cyjny dyskietki nie rozpoznaje 
jej i sygnalizuje, iż jest to "Nota 
DOS disk” (jeśli to pojawia się 
jednak w każdym napędzie w 
różnych Amigach, to przyczyna 
leży jednak w wadliwej dyskiet- 
ce, a nie w hardwarze). 





PROSTE CZYNNOŚCI ZABEZPIECZAJĄ 


EM Zawsze zabezpieczajcie Wasze dyskietki przed zapisaniem. Jeśli jednak 
chcecie coś wpisać na dyskietkę, a nie jesteście pewni, czy w komputerze nie 
znajduje się wirus, to wyłączcie komputer na 60 sekund (uwaga: wszystkie 
dane znajdujące się aktualnie w pamięci ulegają przy tym zniszczeniu). 























EI Nigdy nie używajcie pirackich kopii. Sprawdzajcie każdą obcą dyskietkę, 
aby upewnić się, że nie ma naniej wirusów, nawet jeśli dyskietkę otrzymaliście 
od kolegi. 


HM Jeśli mimo to wirus zagnieździł się w układzie, to zakupcie najnowsze 
programy antywirusowe (np. w SHI) i przebadajcie za ich pomocą wszystkie 
Wasze dyskietki. 


m Jeżeli zaopatrzyliście się poprzez modem w mailboxie w jakiś program, to 
nie wahajcie się zapytać sysopa o to, jaki program, a przede wszystkim jaką 
jego wersję, wykorzystuje on do identyfikacji zarażonych programów. 
Zagrożone są tu przede wszystkim twarde dyski. 

E Jeśli jesteście właścicielami Amigi 500 rev.6 (lub wyższej) albo Amigi 


2000B, to doradzamy, aby zainstalować w niej Super Fat Agnus. Wiele 
wirusów odpornych dotąd na reset nie przeżyje wówczas resetu z klawiatury. 


M  |nformujcie o każdym znanym Wam programiście wirusów. Tylko w ten 
sposób można ich odstraszyć. 








WIRUSY 


Jak będzie w przyszłości? 
Najlepszy program antywi- 
rusowy pomaga niezbyt wie- 
le, bowiem pojawiają się cią- 
gle nowe wirusy. Z reguły 
wystarczy kilka zmodyfikowa- 
nych bajtów w wirusie, aby 
ogłupić program antywiruso- 


wy. Zdarza się to, niestety, 


często, szczególnie w przy- 
padku wirusów typu boot- 
block. Wyjątkowym proble- 
mem są wirusy występujące 
w programie spakowanym. 
Można sobie wyobrazić sytu- 
ację, w której program anty- 


, wirusowy wykrywa wirusa w 


systemie (tj. w pamięci). jed- 


'nakże sprawdzenie katalo- 


gów na obecność wirusów 
daje wynik negatywny. Przy 
dużym zróżnicowaniu wi- 
rusów często pomaga tylko 
uważne uruchamianie i spraw- 
dzanie programów. 

Innym rozsadnikiem wirusów 
są mailboxy. Nie uruchamiajcie 
nigdy nieuważnie programu 
skopiowanego z mailboxu. W 


/ praktyce okazało się skuteczne 


odczekanie jednego tygodnia 
przed uruchomieniem jakiegoś 
nowego programu z mailboxu. 
Jeśli po tygodniu programu 
tego nie będzie już w mailboxie, 
to łatwo się domyślić — dla- 
czego. 

Jedynym sposobem na opa- 


' nowanie wirusów jest konsek- 


wentne wyjaśnianie, jakie 
szkody mogą one wyrządzić, 
oraz informowanie o karach, 
jakie czekają na autorów wi- 
rusów. W Niemczech mogą to 
być kary pozbawienia wol- 
ności do lat pięciu (patrz też 
artykuł "Something wonderful 
has happened..." w tym nu- 
merze). Każdy powinien być 
czujny i wskazać autora pro- 


/ gramów wirusowych — w każ- 


dym przypadku osobnik taki 
powinien być bezwzględnie 
wyrzucony poza nawias spo- 
łeczności komputerowej, na- 
wet jeśli jest to Twój najlepszy 
przyjaciel. 

Także producenci progra- 
mów mogliby tu pomóc. Mo- 


_ żliwe są przecież niewielkie 
zmiany w programach, powo- 


| dujące, że przed startem będzie 


badana suma kontrolna (check- 
sum) albo sprawdzana długość 
programu. W takich przypad- 
kach wirus typu link nie miałby 
nic do roboty. 
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WIRUSY 


Marek Pampuch 


awno, dawno temu (naj- 

starsi górale nie pa- 

miętają — będzie z pięć 

lat temu z hakiem) żyłem 
sobie w błogiej nieświadomo- 
ści. Spowodowane to było kil- 
koma z gruntu błędnymi za- 
łożeniami, że: 

— wirusy atakują tylko w 
środowisku |BM-a; 

— jeśli nawet zaatakują jakąś 
Amigę, to na pewno nie moją; 

— gdyby wirus chciał dotknąć 
mnie osobiście, to nie da rady, 
bo używam tylko oryginałów; 

— jeżeli jednak przytrafi mi 
się to nieszczęście, na pewno 
sobie z nim poradzę bez proble- 
mu. 

Przyszłość miała pokazać, 
jak bardzo się, naiwny, myli- 
łem. Po pierwszym sygnale 
mówiącym o tym, że *twierdze- 
nie numer 1” jest fałszywe i są 
już wirusy na Amigę — ze 
zgubnej ciekawości postano- 
wiłem wziąć to zwierzątko pod 
lupę. Gdzie złapać wirusa? Naj- 
łatwiej — w siedlisku wszela- 
kiej zarazy — czyli na giełdzie. 
Niestety — poza cynicznym 
stwierdzeniem jednego ze 
sprzedających: "Są już wirusy 
na Amisię? Fajno! Jak sprze- 
dam knota, to będę miał na co 
zwalić...” nie dowiedziałem się 
nic więcej. Wkrótce nadarzyła 
się kolejna okazja. Wiedziałem, 
że na spotkaniu Komody w 
Opolu będą jakieś Amigi. I 
rzeczywiście. Z wyprawy przy- 
wiozłem trofeum w postaci pi- 
rackiej kopii gry "Crazy Cars” 
zarażonej wirusem i zabrałem 
się za robotę. Łatwo powie- 
dzieć. W owych zamierzchłych 
czasach nikomu się jeszcze nie 
śniło o "Virus Expercie”, nie 
mówiąc o "Sekach” czy "Re- 
sourceach”. 

Stare przysłowie mówi: "Jak 
się nie ma, co się lubi, to się 
lubi, co się ma”. W związku z 
powyższym moim diagnostą był 
program o nazwie BOOTCON- 
TROLLER, chirurgiem zaś — 
program, którego nazwę już 
dawno zapomniałem (chyba ja- 
kiś Amiga Monitor w wersji 
0.0001). Na początek obejrza- 
tem sobie bootblock dyskietki. 
Wydawał mi się nieco inny niż 
standardowy bootblock Work- 
bencha. Aby się upewnić, wło- 
żyłem do stacji dyskietkę 
z tym ostatnim. Rzeczywiście 
"oryginalny" bootblock był o 
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ROBALE 
(cz.1.) 


wiele krótszy. Zanim jednak 
zdążyłem się zastanowić, o 
co tu chodzi, nastąpiło lek- 
kie wahnięcie napięcia i... 
Amiga wykonała "samore- 
set”. Moje nie najgorsze 
samopoczucie uległo zna- 
cznemu pogorszeniu po wy- 


ciągnięciu dyskietki ze sta- | 


cji. Okazało się, że po ostat- 
niej pracy zapomniałem 
przesunąć taki mały czarny 
kawałek plastiku. Błogosła- 
wiąc tego, kto wymyślił, że 
należy robić kopie robocze 
oryginałów — uruchomiłem 
ponownie dyskietkę. | nic 
się nie stało... Pomyślałem, 
że te całe wirusy to bujda na 
resorach, i uspokojony za- 
brałem się za coś innego. 
Aliści (jak mawia Waldorff) 
po paru dniach problem dał 
znać o sobie. Przy którymś 
kolejnym uruchomieniu dys- 
kietki pojawił się napis *So- 
mething wonderful...”. Po- 
czątkowo pomyślałem sobie 


'o tym, jacy zdolni są ci 
, programiści, ale po chwili 
 skojarzyłem kilka faktów i 


już mi tak "cudownie" nie 
było. | tak zaczęły się moje 
przeboje z tymi paskudnymi 
robalami. 

Wirus SCA (bo to właśnie 
on informował o tym, że coś 
zdumiewającego wydarzyło 
się z Amigą) okazał się wi- 
rusem niegroźnym. Nie był 
jeszcze tak "inteligentny" jak 


. obecne wirusy, nie umiał do- 
 klejać się do zbiorów czy 


, środowiska IBM, w którym 


zmieniać wektorów. Ale był 
niegroźny ... tylko do czasu, 
gdy konkurencyjna grupa po- 
stanowiła zemścić się na 
twórcach pierwszego amigow- 
skiego wirusa. | tak ruszyła 
lawina. W odróżnieniu od 


większość robali powstaje u 


| sfrustrowanych programistów 


z WNP, Bułgarii i Polski, wi- 
rusy na Amigę zaczęły pow- 


modemów i innych sztuczek 
technicznych — wszystko może 
być groźne. 

Równie prędko przekona- 
łem się co do fałszywości 
trzeciego stwierdzenia. Zaku- 
piony przeze mnie w Anglii 
oryginalny program do obrób- 
ki tekstów (zapłaciłem za 
niego ponad 100 funtów — ale 
ze mnie jeleń, no nie?) okazał 
się robaczywy. Z dość długiej 


korespondencji (nie podaję. 


nazwy firmy, bo była na tyle 
uczciwa, że zwróciła mi pie- 
niądze — co nawet mnie ucie- 
szyło, gdyż wordprocessor 
okazał się przechwalony w 
reklamach) wynikało, że była 
to zemsta jednego z pro- 
gramistów, który tuż przed 
zakończeniem prac nad pro- 
gramem został wysłany na 
"angielską kuroniówkę”. O in- 
nym chorym oryginale wiem, 


, że został zarażony przez kon- 


stawać głównie w RFN i ... | 
Australii. Gdyby to wszystko 


zdarzyło się pięćdziesiąt lat 
temu — nie byłoby powodów 
do obaw. Ale dziś, w dobie 


kurencyjną firmę  (wystar- 
czyło wsadzić robaka na kilka 
dyskietek, np. zakupionych w 
pierwszym dniu dystrybucji, a 
następnie najzupełniej legal- 
nie wymienić te oryginały za 
pomocą ogłoszenia podsta- 
wionych osób lub nawet zwró- 
cić twierdząc, że "to nie to, co 
tygrysy lubią najbardziej” — 
co także jest dopuszczane 
przez zachodnie prawo). Na- 
wet i w Polsce nie uniknęliśmy 
zarażenia oryginalnych dys- 
kietek. Ten ostatni przypadek 
nie wynikał jednak ze złej woli 
twórców, a ztego, że program 
był najprawdopodobniej pisa- 
ny na zawirusowanym kom- 
pilatorze. 

Trudno powiedzieć, ile w tej 
chwili może być wirusów za- 
grażających Amidze. Wbrew 
katastroficznym przepowied- 
niom E.L. Sorensena uwa- 
żam, że nie jest tak źle. Wiele 
z wirusów zakwalifikowanych 
przez niego jako nowe — to 
po prostu mutacja poprzed- 
nich. Nie mogę równać się z 
szefem największego banku 
wirusów na świecie, ani nawet 
z naszym największym kra- 
jowym ekspertem — Maćkiem 





Marcem, ale w okresie, gdy 
pasjami gromadziłem wirusy, 
zebrałem ich 123. Liczba ta 
wygląda nieprzyjemnie — jed- 
nak większość z nich otrzy- 
małem na dyskietkach zza 


, granicy. Na giełdach w kraju 


króluje niepodzielnie tylko kil- 
ka wirusów, bowiem handla- 
rze mają "stałe" miejsca zao- 
patrywania się w programy, 
tak naprawdę zaś — to je- 
dynie trzy lub cztery z nich są 
rzeczywiście groźne. Ponad- 
to (poza nielicznymi wyjątka- 


, mi) wirusy są niebezpieczne 





właściwie tylko dla posiada- 
czy twardych dysków (co wca- 
le jednak nie oznacza, że nie 
mając twardziela możesz 
czuć się stuprocentowo bez- 
pieczny). Przed czym zatem 
powinniśmy się chronić i w 
jaki sposób? 

Omówię tutaj tylko takie 
wirusy, które spotkałem na 
większej liczbie dyskietek — 
bowiem z dużą dozą praw- 
dopodobieństwa można stwier- 
dzić, że te wirusy grasują po 
kraju. 

GRAFFITI (i 16 BIT CREW) 

Wirus bootblockowy. Co siód- 
me jego "pokolenie" powoduje 
kłopoty objawiające się za- 
wieszeniem komputera i mru- 
ganiem diody LED. Zmienia 
wartość wektora CoolCapture 
na $7EC58. Od czasu do 
czasu na ekranie pojawiają 
się czerwone wektorowe” lite- 
ry AMA i podpis "Virus written 
by Graffiti”. 

AUSTRALIAN PARASITE 

Największe szkody zdążył 
poczynić ten wirus w śro- 
dowisku zbliżonym do Re- 
dakcji b.”Amigowca”". Na szczę- 
ście Redakcja lojalnie po- 
informowała o zaistnieniu te- 
go wirusa w Polsce, a także o 
sposobach walki z nim, co 
uchroniło przynajmniej kil- 
kadziesiąt osób przed pła- 
czem i zgrzytaniem zębów. 


, Wydaje mi się jednak, że 


artykuł w "*Amigowcu" przed- 


|, stawiał diabła straszniejszym 


niż go malują. Wirus ten byłby 
o wiele groźniejszy, gdyby się 
aż tak jawnie nie *przedsta- 
wiał”, jak to robi. Na jego za- 
instalowanie się w Amidze 
wskazuje bowiem tyle ob- 
jawów, że trzeba być rze- 
czywiście wyjątkowym lame- 
rem (w najbardziej pejoraty- 
wnym znaczeniu tego słowa), 
aby go nie wykryć. Wirusowi 
temu poświęcimy całą stronę 
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WIRUSY 





w jednym z najbliższych nu- 
merów Magazynu AMIGA. 

BSGS9 (vel TTV1 lub DEVS 
2608) 

Jeden z groźniejszych wi- 
rusów, a na dodatek niezbyt 
łatwy do usunięcia, choć łat- 
wy do wykrycia. Podstawowy- 
mi objawami są: ukazanie się 
napisu na ekranie: 

"A COMPUTER VIRUS IS 
DISEASE, TERRORISM IS A 
TRANSGRESSION, SOFTWA- 
RE PIRACY IS A CRIME. THIS 
IS A CURE" 

co w dość dowolnym tłu- 
maczeniu oznacza: *wirus 
jest chorobą zakaźną, terro- 
ryzm zalewa świat, piractwo 
programowe jest przestępst- 
wem, a to jest lekarstwo”. 
Raczej cyniczne. 

Wirus dopisuje się do sek- 
wencji startowej programu 
zmieniając pierwszą napot- 
kaną nazwę programu na 


"devs:——————' a w kata- 
logu "DEVS” dopisuje zbiór o 
nazwie —————— [UWA- 


GA: tam, gdzie użyłem znaku 
"—" w rzeczywistości jest 13 
spacji]. Zbiór ten ma długość 
2608 bloków i na dodatek 
ma automatycznie usunięte 
wszystkie bity protekcji (poza 
"A-archived"). 

BYTE BANDIT 

Mimo że jest tylko trochę 


młodszy od SCA, trafi na stałe | 


do "historii Amigi”, jeżeli ktoś 
taką napisze. Jest to bowiem 
pierwszy wirus, który potrafił 
być groźny. Z zarażonej dys- 
kietki przedostaje się do pa- 
mięci, skąd rozsiewa się na 


każdą następną "odbezpie- | 


czoną” dyskietkę włożoną do 
stacji dysków. Ma własny "li- 
cznik kopii”. W pewnym mo- 
mencie, gdy znudzi mu się 
zliczanie — zaczyna szaleć. 
Pierwszą jego wersję łatwo 
było znaleźć i usunąć (podpi- 
sywała się w bootblocku). Są 
niestety nowe, groźniejsze 
wersje. Aby sprawdzić, czy 
złapany wirus to właśnie BB, 
wystarczy tylko nacisnąć je- 
dnocześnie klawisze: 

[lewy Alt] [lewa AMIGA] 
[spacja] [prawa AMIGA] [pra- 
wy ALT] 


DISKDOCTORS (vel CRAC- 


KRIGHT) 
Wirus bootblockowy. Zmie- 


nia wektory ColdCapture, Cool- 
Capture, WarmCapture i DolO. | 


Podpisuje się w bootblocku 
(Crackright by DiskDoctors), 
dzięki czemu jest wcześnie 
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wykrywany. Uszkadza co pią- 
ty dysk, lecz jest niegroźny 
dla posiadaczy Amig z now- 
szymi wersjami Workbencha. 

IRQ 

Równie *zasłużony” dla wi- 
rusów Amigowskich, jak SCA, 
Byte Bandit i Saddam Hussein. 
Był to pierwszy wirus, który 
doklejał się do zbiorów, jednak 
stracił swą moc w momencie 
wprowadzenia systemu opera- 
cyjnego w wersji 1.3. 

LAMER EXTERMINATOR 


Jeden z najpopularniejszych | 


wirusów na giełdzie. Doczekał 
się wielu wersji, które występu- 
ją pod przeróżnymi nazwami i 
które trudno już zliczyć. Dopi- 
suje w bootblocku słowo *"La- 
mer!”. Jednak sam wirus dokle- 
ja się do zbiorów. I temu 
robalowi poświęcimy w przy- 
szłości nieco więcej miejsca. 

NORTH STAR 

W zamierzchłych czasach 
dosyć popularny wirus boot- 
blockowy objawiający się czer- 
wonym napisem na czarnym 
tle, mówiącym, że wykryto ja- 
kiegoś wirusa. Ponadto zmie- 
nia wektor CoolCapture na 
$7ECOE. Ciekawostką był fakt, 
że ktoś wyjątkowo złośliwy 
dokonał w nim niewielkiej prze- 
róbki i NS informował o tym, że 

. sam się wykrył w pamięci 
Amigi. 

SADDAM HUSSEIN 

Dość groźny wirus. Swego 
czasu wywołał prawdziwy po- 
płoch w środowisku, bowiem 
był pierwszym wirusem dzia- 
łającym na nieco odmiennych 
zasadach niż dotychczas 
spotykane. Przy okazji robił to 
w miarę tajnie, toteż wykrywa- 
ny był wówczas, gdy już 
zdążył zniszczyć walidator 
dysku. Dodatkowo, na po- 


czątku nie potrafił go wykryć 


żaden ze współczesnych mu 
programów antywirusowych. 
Teraz, podobnie jak jego irac- 
ki imiennik, ma nieco przy- 
tarte ząbki. 

Swego czasu były dość częs- 
to spotykane w Polsce wirusy o 
wdzięcznych nazwach CCCP, 
Butonics (groźny) czy Smiling 
Cancer (bardzo groźny) oraz 
Byte Warrior (vel DASA). 

Inne wirusy, które jednak 
na szczęście wystąpiły w śla- 
dowych ilościach albo w 


BEAT), AMIGAFREAK, AN- 
TARES, ART BANDIT, ASS, 
ATBOOT, AUSTRALIAN PAR- 
ADISE (nie mylić z opisanym 
wyżej innym *"australijcem" — 
to jest zupełnie coś innego), 
BAHAN, BAND VIRUS SLA- 
YER, BETT HAWKES, BIG 
SHEET, BLACKFISH, BLACK- 
FLASH, BLACK STAR, BLA- 
DERUNNERS, BLF, BLOW- 
JOB, BLUEBOX, BUTONICS- 
(JEFF), BYTE WARIOR, BYTE 
VOYAGER, CENTURION (vel 
SMILING CANCER), CLIST 
(LAMERSTYLE UK), CLONK, 
CODERS, COLORS, DAG, 
DAT, DESTRUCTION, DIGI- 


' TAL EMOTION, DISASTER, 


DISK HERPES (PHANTAS- 
MOGRAPH), DIVINE, EXTRE- 
ME, FRITTY, GRAMLINS 
(i FALSE GREMLINS), FICA, 
FILE VIRUS, FORPIB, FU- 
TURE, GLASNOST, GHADAF- 
FI, GX TEAM, GYROS, HACK- 
ET, HCS, HILL, HILLY (to coś 
innego niż poprzedni), HNA, 
HODEN, ICE, INCOGNITO, 
INGER, JITR, JOSHUA, JULIE 
(TICK), KOBOLD, LADS, LSD, 
MAD, MEX, MGM, MICRO- 
SYSTEM, MORBID (ANGELS), 
MULTISYSTEMS, NOHEAD, 
OBELISK, OHIO, OPAPA, PA- 
RADOX, PARATAX, PCRACK, 
PARAMOUNT, PENTAGON, 
POWERBOMB, PP BOMB, 
RENE, RETURN OF LAMER, 
RIMENDAC, RISING, RISKA, 
SANTACLAUS, SCARFACE, 
SELF-WRITER, SENDARIAN, 
SINISTER, SUNTRON, SU- 
PERBOY, SUPPLY TEAM, TAR- 
GET, TELSTAR, dwa różne 
wirusy różniące się tylko jedną 
literką w nazwie: TERMIGA- 
TOR i TERMINATOR (pierw- 
szy groźny, drugi mniej), TER- 


, RORIST, TIMEBOMB, TOMA- 


TOES, TRAVELLING JACK 


/ (bardzo groźny), TURK, UCA, 


ogóle nie dotarły do Polski, to: | 


1986, 2001, ABC, ABRA- 
HAM (CLAAS), ACS, AEK (MI- 
CROMASTER), AIDS (VKILL), 
AIDS (HIV), ALLIEN (NEW- 


ULDV, ULTRAFOX, VERMIN, 
WARFT, WARHAWK, WIL- 
LOW, XENO (bardzo groźny), 
ZACCESS, ZORRO. 

Uff! Ciarki przechodzą, gdy 
to się czyta. A przecież to tylko 
około 10% wirusów. Ale na 
szczęście nie jesteśmy zu- 
pełnie bezradni. Jak się bro- 
nić? O niektórych programach 
antywirusowych informuje arty- 
kuł "Veni, Vidi, Virus”. Ponieważ 
jest to test programów spoty- 
kanych na rynku niemieckim, 
przygotowaliśmy też test "szcze- 


' pionek” spotykanych w Pol- 


sce. Więcej na ten temat — za 


' miesiąc. 


Na zakończenie z przykrością 
muszę stwierdzić, że nasi ro- 
dzimi amigowcy też nie są cał- 
kiem święci. Oprócz żartobli- 
wego "Umyj d...”, który właściwie 
nie czyni szkód (bo z wirusem 
ma tylko tyle wspólnego, że się 
rozmnaża), nieco gorszego 
"Warsaw Avenger” (niezbyt, na 
szczęście, udanej przeróbki LA- 
MER-a), PoliSH AIDS (też pla- 
giat) oraz złośliwego wsadzenia 
wirusa w intro Maćka Marca 
(czyli twórcy programu antywi- 
rusowego Virus Expert 2.0) jest 
też parę groźniejszych po- 
tworków. Na szczęście nie mają 


, (na razie — puk, puk, puk) 


większego zasięgu. 

Artykułem tym jedynie za- 
sygnalizowałem dość poważ- 
ny problem, jakim są wirusy 
atakujące Amigę. Nie zamie- 
rzamy jednak na tym zakoń- 
czyć. Chcemy — już niedługo 
— poświęcić całą jedną stro- 
nę w każdym numerze temu 
zjawisku. Materiały są już 
przygotowywane — przez naj- 
większych znawców zagad- 
nienia. Nie znaczy to wcale, 
że łamy tej rubryki będą zam- 
knięte dla innych Czytelni- 
ków. Jeśli wiecie coś na temat 
wirusów lub sposobów ich 
zwalczania, a nawet jeśli 


' przyplątał się na wasze dyski 


"robaczek" i nie wiecie, jak z 
nim walczyć — napiszcie do 
nas. Stary slogan mówiący: 
"aby zniszczyć wroga, należy 
go jak najlepiej poznać”, 
nie najgorzej tutaj pasuje. 
Chciałbym jeszcze zauwa- 
żyć, że podobno 'chcemy do 
Europy”. A w Europie pisanie 
wirusów przestało być w mo- 
dzie. Zresztą, pewną pra- 
widłowością jest to, że wirusy 
największe spustoszenia czy- 
nią właśnie na dyskach swo- 
ich "ojców”. Czy warta jest 
więc skórka za wyprawę? Jak 
mogą zaszkodzić sfrustrowa- 


/ ni fanatycy — widzimy prawie 


"na każdym kroku. 


Czy w 
naszym amigowskim środo- 
wisku też będziemy tolero- 
wać takich ludzi? Chcieli- 
byśmy, ku pożytkowi ogółu, 
zainicjować antywirusową sa- 
mopomoc koleżeńską. Nie- 
wykluczone, że w tym zboż- 
nym dziele wspomoże nas 
E.L. Sorensen, z którym na- 
wiązaliśmy kontakt, i być mo- 
że nawet powstanie w Polsce 
oddział SHI, czego bym i 
Wam, Czytelnicy, i sobie go- 
rąco życzył. 
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Agresywność wirusów 
atakujących Amigę wzra- 
sta. Ratunek i bezpie- 
czeństwo danych zapew- 
niają programy antywiru- 
sowe. Pięć z nich prze- 
testowaliśmy dla Was. 


Georg Kaaserer 


aden użytkownik Amigi 

nie jest obecnie zabez- 

pieczony przed wirusami. 

O ile poprzednio zagra- 

żały one przeważnie pi- 
ratom kopiującym nielegalnie 
programy, o tyle teraz wciskają 
się nawet do oryginalnych pro- 
gramów, jeśli ich wytwórcy nie 
są dostatecznie ostrożni. Inną 
drogą rozpowszechniania się 
wirusów jest elektroniczne 
przekazywanie danych. Trzeba 
także pamiętać, że liczba wi- 
rusów nie tylko zwiększa się, 
ale także stają się one coraz 
bardziej złośliwe. 

Wirusy typu bootblock iden- 
tyfikowane są i eliminowane 
przez prawie wszystkie pro- 
gramy antywirusowe. Trudniej 
zidentyfikować wirusy typu file i 
link, które są o wiele bardziej 
agresywne od poprzednich i 
których liczba zatrważająco 
wzrasta. Na szczęście użyt- 
kownik Amigi ma do swej dys- 
pozycji duży wybór programów 
antywirusowych, za których po- 
mocą może zapanować nad 
wirusami. 

O skuteczności działania pro- 
gramów antywirusowych decy- 
dują przede wszystkim dwa kry- 
teria: ich jakość oraz aktu- 
alność. Co jest wart nawet 
najlepszy jakościowo program 
antywirusowy, jeśli nie umie 
zidentyfikować wirusa o nazwie 
na przykład XYZ? Równie nie- 
dobry jest program, który wpraw- 
dzie wirusa rozpoznaje, lecz 
nie jest zdolny go wymazać lub 
nie podaje wskazówek, jak 
to zrobić. 

Niniejszy artykuł dostarcza 
informacji o zaletach i wadach 
pięciu popularnych programów 
antywirusowych. 

Pierwszym z nich jest szero- 
ko rozpowszechniony program 
VirusX opracowany przez Ste- 
ve Tibbeta; testowana wersja, o 
numerze 4.0, tego programu 
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Test porównawcz 


ięciu programów antywirusowych 





VENI, MIDI, VIRUS 


ukazała się w grudniu 1989 
r. na dysku nr 287 serii 
FredFish. Można też otrzy- 
mać wersję VirusX 4.01. 
Nie rozpoznaje ona więcej 
wirusów niż wersja 4.0, ale 
za to zapewnia zgodność z 


nowym systemem opera- 


cyjnym (wersja 2.0). 


Uwaga: w obiegu znajdują 


się pseudowersje programu 
VirusX oznaczone numera- 
mi takimi jak 4.4 lub 5.0. Nie 
są one programami opra- 
cowanymi przez Steve Tib- 
beta. Wadą programu Vi- 
rusX jest to, iż nie jest 
on aktualizowany i nie 
uwzględnia najnowszych 
generacji wirusów. Mimo to, 








średnio po wywołaniu pro- | lemy tylko z dwoma nowymi 


gramu, sprawdza te wektory 
systemu operacyjnego, za po- 
mocą których można zidenty- 
fikować wirusy znajdujące się 
w pamięci. Obecnie nie moż- 
na już, niestety, zalecać sto- 
sowania programu VirusX do 
zwalczania wirusów, ponie- 
waż identyfikuje on tylko nie- 
które ze zbadanych przez nas 
wirusów typu bootblock. W 





lub file program ten zawodzi 
prawie całkowicie. Np. VirusX 
rozpoznaje wirusa typu boot- 
block pod nazwą *Return of 


, the Lamer” jako standardowy 


/ jest on jednym z najbardziej | 
. rozpowszechnionych progra- 


mów antywirusowych. 
M Sposób działania pro- 
gramu VirusX. 

Raz uruchomiony prog- 
ram ciągle strzeże napędy 
dysków Amigi. Jeśli do na- 
pędu włoży się dyskietkę 
zarażoną wirusem typu 


bootblock lub jeśli w dyskiet- | 
ce nie ma standardowego 


bootblocku, to program Vi- 
rusX melduje się anonsując 


' możliwość przepisania stan- 


dardowego bootblocku na za- 
rażonym lub niestardardo- 
wym bootblocku. Niestety, 
VirusX tylko raz, i to bezpo- 


bootblock. Może to mieć fa- 
talne następstwa. 

M W czołówce znajdują się 
programy antywirusowe VT 
Schutz (wersja 2.37) i BootX 
(wersja 4.4) Autorzy obydwu 
programów, którzy są człon- 
kami SHI (patrz artykuły | 
"Pierwsza pomoc” i "*Some- 
thing wonderful has happe- 
nedck... w tym numerze), opub- 
likowali te programy na dys- 
kietce udostępnionej za dar- 
mo do skopiowania. Zarówno 
VTSchutz, jak i BootX należą 
do najlepszych programów 
antywirusowych dla Amigi. 
BootX zidentyfikował wszyst- 
kie wirusy, wprowadzone przez | 


. wszystkich, 





nas podczas testu, oraz je 
wyeliminował. VT miał prob- 


Please Check 
Please Check 








wirusami typu link (patrz tabli- 
ca porównawcza). Obydwa 
programy antywirusowe spraw- 
dzają po ich wywołaniu, czy w 
żadnym z wektorów systemu 
operacyjnego nie występują 
zmiany, a następnie czekają 
na działania użytkownika. Pro- 
gramy te dezaktywują się po 
wciśnięciu przycisku [Reset] i 


, tym samym nie czuwają nad 
przypadku wirusów typu link | 


systemem w sposób nieprzer- 
wany, ale nie ma to znacze- 
nia, ponieważ dyskietki raz 
uwolnione od wirusów nie 
mogą już więcej zarazić sys- 
temu operacyjnego; ponadto 
przy wprowadzaniu dyskietek 
ze zmodyfikowanymi boot- 
blockami nie pojawiają się już 
żadne uciążliwe meldunki. 


/ Wreszcie, w ten sposób nie 
/ zajmuje się miejsca w pamięci 


potrzebnego do innych celów. 

BootX ma jednak oddziel- 
ną część programu, naz- 
waną LVD, którą można w 
razie potrzeby załadować 
rezydentnie. Chodzi tu o 
wykrywacz wirusów typu link, 
który czuwa nad wszystkimi 
działaniami systemu opera- 
cyjnego na plikach, a więc 
pomaga przy wyszukiwaniu 
zarówno zna- 
nych, jak i nowych, wirusów 
typu link. BootX różni się od 
VT jeszcze jedną cechą: uru- 
chamia mianowicie tzw. sys- 
tem "Brain-File-System". Dzię- 
ki temu systemowi wszyst- 
kie kryteria, na podstawie 
których BootX rozpoznaje ja- 
kiegoś wirusa lub dany boot- 
block, zostaną zapisane w 
specjalnym zbiorze. Użyt- 
kownik może wzbogacić ten 


/ zbiór o kolejne bootblocki. 


Kryteria rozpoznawania wi- 
rusów typu link i file zapisane 
są w zbiorze *"Recognition- 
File". Zależnie od wersji pro- 
gramu antywirusowego iden- 
tyfikowane są większe lub 
mniejsze liczby wirusów. Za- 
letą tego programu jest także 
to, że nie trzeba zdobywać 
nowych wersji całego pro- 
gramu, bowiem dla maksy- 
malnej ochrony przed wirusa- 
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mi wystarcza aktualna wersja 
zbiorów "Brain". 

Zakres działania obydwu 
tych programów antywiruso- 
wych jest ogromny. Za po- 
mocą VT-Schutz lub BootX 
można przeszukiwać m.in. 
bootblocki, zbiory, sektory i 
sekwencje startowe dyskietek 
lub twardych dysków w celu 
sprawdzenia, czy nie ma na 
nich wirusów typu link i file, 
odkażać nośniki danych lub 
pliki, sprawdzać lub popra- 
wiać wartości wektorów sys- 
temu operacyjnego, a także 
tworzyć archiwa bootblocków. 
Dużą zaletą VT-Schutz jest 
możliwość zabezpieczenia w 
odpowiednim pliku sektorów 
0 i 1 dysku twardego, na 
których może się zdarzyć 
zapisanie różnych wirusów. 


Zbiory "log" 
przydatne w każdej 
sytuacji 


W VT-Schutz brakuje nato- 
miast zbioru typu *"log”, do 
którego zapisywane byłyby 
wszystkie pliki już spraw- 
dzone. Tego rodzaju zadanie 
zostało natomiast rozwiązane 
doskonale w BootX. 


szeroki jak w przypadku VT- | 


Schutz i BootX. Np. gadżet 
"Check Files” wywołuje prze- 
szukanie wszystkich zbiorów 


, dyskietki lub dysku twardego 


na obecność wirusów typu file 
lub link. Niestety, niektóre z 
testowanych przez nas wi- 
rusów nie zostały zidenty- 


fikowane przez Virus Control | 


(patrz tabela). Program oferu- 


' je ponadto system archiwizacji 


, pliku. 


bootbloków (także dla sek- 
torów 0 i 1 twardego dysku) 
oraz protokolarnego zareje- 


strowania przebiegu kontroli | 


Specjalnością Virus 
Control jest system ochrony 
plików. Mianowicie każdy plik 
można zaopatrzyć w znak 
rozpoznawczy, który pozwala 
wykryć zmiany w pliku wy- 
wołane przez wirusy typu link. 
Jeśli w ten sposób chroni się 
pliki ważne i najczęściej ata- 
kowane przez wirusy typu link 
(np. programy w katalogu C:), 
to można odpowiednio wcze- 


, śnie zidentyfikować istnienie 
| wirusów typu link iprzeciwdzia- 


Autorzy tych programów . 


antywirusowych (Peter Steuri 
Heiner Schneegold) są fana- 
tycznymi łowcami wirusów i 


stale aktualizują swoje pro- . 


dukty. 

Program antywirusowy Vi- 
rus Control 3.0 rozprowadza- 
ny przez MSPI nie jest już tak 
wydajny jak VT-Schutz lub 
BootX. Program ten instaluje 
się trwale (jest odporny na 
reset) na czterech wektorach 
pamięci. Można by go z 
pełnym uzasadnieniem naz- 
wać 'stróżem” systemu, po- 
nieważ co sekundę sprawdza 
on, czy w którymś z ważnych 
wektorów systemu nie nas- 
tąpiły zmiany, sprawdza każ- 
dą włożoną dyskietkę, a w 
razie potrzeby — każdą inge- 
rencję w plikach. Program ten 
melduje natychmiast, gdy wy- 
stąpi nawet najmniejsze od- 
chylenie od stanu normal- 
nego. Nie ma też kłopotów z 
innymi programami odporny- 
mi na reset, jak Turboprint lub 
sterownikami kontrolera twar- 
dego dysku w rodzaju ALF-a. 

Zakres funkcji programu Vi- 
rus Control 3.0 jest podobnie 


MAGAZYN AMIGA 1/1993 


tać im. 

Virus Control instalowany 
jest w taki sposób, że staje się 
odporny na reset. Można więc 
poddać każdą włożoną dyskiet- 
kę szybkiej kontroli antywiruso- 
wej. Kontrolowane są przy tym: 
bootblock, niektóre programy w 
katalogu C:, "Disc-Validator" w 
katalogu Devs oraz pierwszy 
program wywołany w 'start-up- 
-sequence". Szeroko rozpow- 
szechnione wirusy, jak np. wi- 
rus typu link BGS9, są 
tu szczególnie poszukiwane. 
Ponadto szybka kontrola dotyc- 
zy tu niewidocznych znaków w 
*Start-up-Sequence", a więc 


zmian często wywoływanych 
przez wirusy. 

Podobał się nam także 
zbiór informujący o wirusach 
dodawany do programu. W 
tym zbiorze znajdują się szcze- 
gółowe informacje o wszyst- 
kich wirusach znanych pro- 
gramowi Virus Control. Po- 
dobny zbiór informacyjny do- 
łączany jest również w przy- 
padku VT-Schutz. Program 
antywirusowy Virus Control 


WIRUSY 


| do sprawdzenia, czy nie ma 


wirusów w bootblocku każdej 
wkładanej dyskietki, posługu- 


je się programem Backcheck. 


polecać można każdemu, kto | 


musi stale sprawdzać nowe 
dyskietki i 
mniej jednak jego wersja 3.0 
nie może się równać z progra- 
mami VT-Schutz i BootX. 

Piątym z przebadanych pro- 
gramów antywirusowych był 
Viruscope. Podobnie jak Virus 
Control jest to produkt komer- 
cyjny i rozprowadzany jest 
przez znaną firmę Maxxon. 
Podczas testu mieliśmy do 
dyspozycji jego wersję 1.6. 

W odróżnieniu od poprzed- 
nio omówionych programów 
Viruscope nie charakteryzuje 
się szczególnym nastawie- 
niem na właściwe wykorzys- 
tanie ekranu monitora. Rów- 
nież praca z programem nie 
jest komfortowa, jego podział 
na trzy oddzielne części 
(Boot-Block, Anti-Link-Wirus 
oraz Boot-Block-Utilities) nie 
jest najlepszy. Zmusza to do 
ciągłego przełączania z jed- 
nej do drugiej części przez 
główne menu. Przy zmianach 
obrazu na ekranie monito- 
ra zachodzą niewytłumaczal- 
ne opóźnienia. 

Podobnie jak VT-Schutz i 
BootX, Viruscope nie jest 
odporny na reset. Ponadto, 
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programy. Nie- 


Poza tym kontroluje on jeszcze 
niektóre wektory systemu. 

Jeśli Backcheck znajdzie 
odchylenia od normalnego 
stanu, to odsyła on do głów- 
nego programu, za pomocą 
którego można następnie 
walczyć z wirusem. Viruscope 
ma takie funkcje służące do 
niszczenia wirusów, jak: po- 
prawianie wartości wektorów 
systemu, wykazywanie podej- 
rzanych bootblocków, fun- 
kcja "Install" i archiwizacja 
bootblocków, a także funkcje 
wyszukiwania wirusów typu 
link oraz procedury użytkowe, 
jak na przykład generator 
menu bootblocków. 

Jednak brakuje Viruscope 
na przykład możliwości za- 
rejestrowania protokołów z 
przebiegu poszukiwania wi- 
rusów czy możliwości prze- 
rwania procesu poszukiwania 
wirusów typu link. Ochronę 
przed wirusami typu link two- 
rzy w zasadzie tylko drugi, 
samodzielny program, wywo- 
ływany poprzez  'start-up- 
-sequence", który identyfikuje 
niektóre wirusy. 

Słabością Viruscope jest to, 
że nie jest on aktualizowany. 
Odbiło się to również na wyni- 
kach naszego testu. Viruscope 
nie rozpoznał wielu znanych 
wirusów. Jednak w najbliż- 
szym czasie ma się pojawić 
nowa wersja tego programu, 
Viruscope Professional, która 
ma być rozszerzona w porów- 
naniu z Viruscope o kilka cech, 
być może także o możliwość 
rozpoznawania innych wirusów. 

Podsumowując wyniki nasze- 


' go testu można powiedzieć, że 


godne polecenia są programy 
VT-Schutz i BootX, i to nie tylko 
dlatego, że można je nabyć za 
niewielką opłatą. lch podsta- 
wową zaletą jest ich stała aktua- 
lizacja. Program antywirusowy 
VirusX był kiedyś bardzo uży- 
teczny, ale obecnie powinien 
szybko zniknąć z dyskietek, 
bowiem powoduje nieprzyjemne 
niespodzianki. Produkty komer- 
cyjne, to jest Virus Control i 
Viruscope, są za mało aktualne. 
Jeśli jednak ktoś wierzy przede 
wszystkim w produkty hand- 
lowe, to polecamy Virus Control. 
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WIRUSY 







Porównanie programów antywirusowych dostępnych na polskim 





Program 





BootX 4.50 (091.3) BootX 5.22 (OS 2.0) 


Funkcja 









Uruchamia odrębne 
zadanie (task), może 
pracować równolegle z 
innymi programami. Nie 
jest odporny na reset. 
Przy wyborze funkcji 
programu korzysta się z 
rozwijanych menu oraz 
gadzetów umieszczonych 
na ekranie. Można 
sprawdzić dyskietki lub 
twardy dysk, a także 
pamięć oraz wektory 
systemu 


jak 4.50 










/ Zasada działania 















Kompatybilność z innymi 
programami odpomymi 
na reset 
















Bardzo dobra, starannie 
opracowane menu i 
gadżety o estetycznym 
wyglądzie dopasowanym 
do norm obowiązujących 
w programach 
wykorzystujących 
Kickstart 2.0 


Dobra, opcje wybierane z 
menu, najczęściej 
używane opcje 
umieszczone na ekranie 
jako gadżety 







| Przyjazność dla 
użytkownika 










Zgłasza dane dotyczące 
BB; instaluje wiele 
róznych BB; możliwość 
uczenia się” nowych BB; 
sprawdza wektory syste- 
mu; sprawdza pliki za- 
równo na dyskietkach, 
jak i na twardym dysku; 

| mo żliwość wyge- 

| nerowania dokładnego 
raportu o sprawdzanych 
plikach 


Zestawienie funkcji 





| 314 BB, 180 wirusów BB; | 384 BB; 188 wirusów BB; | 316 BB; 196 wirusów BB; | brak danych brak danych 
Możliwości 71 wirusów plikowych 73 wirusy plikowe 76 wirusów plikowych 


wyczerpująca w jęz. 
angielskim oraz 
wbudowany HELP 


Dokumentacja 





w jęz.angielskim 


Informacja o wirusach 
i ich funkcjach 





Możliwość działania z 


Kickstartem 2.0 oraz 1MB tylko Kickstart 2.0 
pamięci CHIP 
| Działanie z twardym 
; tak 
dyskiem 
Zapotrzebowanie pamięci | około 230 KB około 300 KB 
Zapisywanie BB | tak tak 

























| 
VirusZ 2.27 | Virus Checker 6.19 


| Uruchamia się jako listwa 
w górnej części ekranu 
Workbencha. Po jej której uaktywnieniu 

, uaktywnieniu możliwe jest | można dokonać wyboru 

dokonanie wyboru opcjiz | opcji z rozwijanego menu. 


, Podobnie jak VirusZ 
_ otwiera jedynie listwę, po 


rozwijanego menu oraz | Umożliwia sprawdzanie 

. dodatkowych okienek. dyskietek oraz dysków 
Możliwe jest sprawdzenie | twardych, samoczynnie 
dyskietek oraz twardego | kontroluje bootblocki. Nie 
dysku. Nie jest odpomy | jest odporny na reset 
na reset 


| Przeciętna, program Przeciętna, prosty w 
prosty w obsłudze, obsłudze, jednakże o 
niezbyt starannie małej ilości opcji 
opracowane menu, 
wykonuje jednak 
wszystkie podstawowe 





operacje 






Możliwość zapisywania | Ochrona przed wirusami 
BB; sprawdzanie BB; | BB; sprawdzanie plikow 
plików na dyskietkach _/ | nadyskietkach oraz 
oraz dysku twardym; | twardym dysku 
sprawdza także wektory 


systemu 


w jęz. angielskim w jęz. angielskim 


W doku mentacji zawarty 
pobieżny opis niektórych 
wykrywanych przez 


tak 


tak | tak 
około 70 KB około 55 KB 
tak tak 
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rynku 





VT-Schutz 2.37 






Nieodporny na reset"; 
Sprawdza wszystkie 
wektory zaraz po 
uruchomieniu; wszystkie 
czynności odbywają się 
ręcznie 


Dobra 





Operacje na BB; 
porównuje BB; 
sprawdzanie plików; 
porównanie plików; 
sprawdzany bitmap; 
sprawdza | 
Start-Up-Sequence, 
wektory systemu, dyski 
i pliki; wydruk operacji 


w jęz. angielskim 

i niemieckim; 
wyczerpująca 

obszerny zbiór 
informacyjny ponad 100 
KB 





tak; sektory 0 i 1 można 
przechowywać 


około 18 KB 


tak 
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KONIE TROJAŃSKIE 


Ostatnio rozpowszech- 
nił się w otoczeniu Ami- 
gi nowy rodzaj terroryz- 
mu cyfrowego znany 
pod nazwą 'koni trojań- 
skich”. Koń trojański to 
po prostu wirus prze- 
brany w szaty Święto- 
szka. 


Markus S$chmall 


od nazwą *koń tro- 
jański” rozumiemy pro- 
cedury programowe 
umieszczone w *"nor- 
malnie wyglądających” 
programach. Jednak, co jest 
niebezpieczne, "normalny" pro- 
gram jest tylko maską ukry- 
wającą prawdziwy cel proce- 
dury, którym jest szkodzić w 
myśl zasady "im gorzej, tym 
lepiej”. Użytkownik jednak o 
tym nie wie. Przecież tylko 
uruchamia zwykły program. 
Przykładem konia trojańskie- 
go jest program Challenger z 
dysku Freda Fisha 622. Ukryty 
jest w nim wirus, który uakty- 
wnia się każdego 24 dnia 
lipca, manipulując istniejący- 
mi danymi względnie tworząc 
nowe zbiory. Na szczęście 
jest relatywnie niegroźny. Go- 
rzej jest dopiero wtedy, gdy 
schowa się pod jakieś inne 
procedury, na przykład LOAD- 
WB, skąd może kopiować się 
dalej lub czynić inne szkody. 
Na działanie tego typu wi- 
rusów najbardziej narażone są 
osoby obsługujące mailboxy 
(sysopi) i wszyscy fani mo- 
demów. Najlepszym przykła- 
dem może być tu koń trojański 
włączony do szeroko rozpow- 
szechnionego programu Ami- 
Express. Szczególnie drastycz- 
nie odczują działanie ukrytego 
w danym mailboxie wirusa ci 
klienci, którzy mają najwyższy 
priorytet. Takim priorytetem w 
przypadku AmiExpress jest na 
przykład ranga użytkownika 
(Security-Level 255). Tego ty- 
pu programy "użytkowe" zda- 
rzają się niestety coraz 
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częściej. Praktycznie co ty- 
dzień są już nowe. Często 
zdarza się też, że na listy 
wprowadzi się nowy użyt- 
kownik lub program, zanim sy- 
sop zdąży wszystko spraw- 


/ dzić. Jeżeli będzie to koń tro- 
, Jański, może nawet dojść do 


(f, 





zniszczenia danych w całym 
mailboxie. 

Kolejny przykład: "nowa" 
wersja programu Swiftware 
V0.98 stała się koniem trojań- 
skim. Jeśli się ją uruchomi w 
odpowiedni sposób, potrafi 
ona przenieść 'kod zabez- 
pieczający” sysopa do zbioru 
tekstowego. Taki zbiór może 
odczytać każdy, kto wywoła 
mailbox za pomocą 300-bo- 
dowego modemu lub łącznika 
akustycznego. Znając kod, 
możemy "postawić na głowie” 
cały mailbox. 





Istnieje wiele odmian pro- 


cji opisywanego programu 
napisane było wprost: "Każdy 
dobry i szybki mailbox po- 
winien używać tego progra- 
mu”. Niektórzy z sysopów 
uruchomili go — jednak mogli 
to zrobić tylko raz. 

Kolejnym koniem trojań- 
skim hasającym po mailbox- 
ach jest wirus o nazwie Timer. 
Umieszczony jest on w małym 
programiku użytkowym. Tool 
ten otwiera małe okno o naz- 
wie *1.1” i informuje o ilości 
pamięci Chip i Fast RAM. 
Oprócz tego (o czym oczy- 
wiście nie informuje) umie- 
szcza on na dysku nowy roz- 
kaz "'setmap" o długości 1712 
bajtów. Po wywołaniu tej no- 
wej mapy klawiatury użyt- 
kownik znający kod może in- 
gerować we wszystkie rozka- 
zy CLI i Shella komputera 
obsługującego BBS, czego 
sysop nie będzie w stanie 
nawet zauważyć...do czasu. 
Gwożździem tej paskudnej 
sztuczki jest to, że nie ma tu 
znaczenia program, za po- 
mocą którego jest obsługiwa- 


' ny BBS. Potencjalnie zatem 


gramów potrafiących sfor- 
matować wybrane mailboxy. | 


Jeden z takich programów 
nazywa się XPRZSpeed 3.2. 
Zwiększa on szybkość trans- 
misji danych. Wystarczy po- 
traktować taki program naj- 
zwyklejszym edytorem ASCII, 
aby umieścić w nim rozkaz 


. "format bbs:all". 


Program zwiększający osią- 
gnięcia jest zazwyczaj bardzo 


chętnie kopiowany. W instruk- 


Coldlapture: 


Cool Capture: 


MICH 


Beginlo: 


SO SOJA 


kickTagPtr.: 
SOLO EAT 
OTL CZLCH 


Open0ldLib: 


Interrupt/ector 5: 


(Open): | 
(Load$eg): 


zagrożony jest każdy mail- 


jącą i usuwającą tego wirusa. 
Ten program antywirusowy 
będzie można niedługo zna- 
leźć na dyskietce PD roz- 
prowadzanej przez redakcję 
niemieckojęzycznego AMIGA 
Magazin. 

W jednej z nowszych wersji 
(2.20) programu AmiExpress 
także znajduje się koń trojań- 
ski. Jak działa ten wirus? Zos- 


, taje stworzony krótki program 


*sys:s/aibon", a sekwencja 
startowa zmienia się w ten 
sposób, że właśnie ten pro- 
gram będzie wywołany jako 
pierwszy. Wszystkie inne wier- 
sze zostaną wymazane. Sek- 
wencja startowa stanie się 
zbiorem o długości 9 bajtów. 
Gdy tylko program zostanie 
wywołany, wszystkie dane w 


, zbiorach z katalogu DEVS: 


box. Na dodatek szaleniec z . 


drugiej 
wykonywać swoją niszczycie|- 
ską robotę bez względu na 
rodzaj Kickstartu posiadane- 
go przez komputer obsługują- 
cy BBS. Jest to w chwili 
obecnej najbardziej perfek- 
cyjny program hackerski w 
dziedzinie mailboxów. 


strony drutu może | 


Na szczęście Heiner Schee- | 


gold, autor programu antywi- 
rusowego VT-Schutz, w jego 
najnowszej wersji VT 2.45 
umieścił procedurę lokalizu- 





zostaną skrócone o 42 bajty, a 
następnie wypełnione znakami 
z zakresu 0-29 (heksadecymal- 
nie). Oznacza to bezpowrotną 
utratę zawartych w nich da- 
nych. Odtworzenie takiego 
zbioru nie jest możliwe. Jeśli 
teraz wykonamy reset z klawia- 
tury, ryzykujemy tym, że aktu-. 
alnie czynna dyskietka lub 
twardy dysk nie będą mogły być 
zwalidatowane. Można "napra- 
wić” sytuację jedynie przez 
sformatowanie dysku. Warto 
się zabezpieczyć robiąc przed- 
tem kopię bezpieczeństwa. 
Kolejnym nowym wirusem 
powodującym katastrofalne na- 
stępstwa jest wirus bootblo- 
ckowy o wdzięcznej nazwie 
Sonja. Zachowuje się tak jak 
większość tego typu wirusów i 
zajmuje oba pierwsze bloki 
dysku. Ma własny licznik. 
Jeśli osiągnie on wartość 14 
(heksadecymalnie), wówczas 
wirus rozpoczyna swoją nisz- 
czycielską działalność. Więk- 
sza część dyskietki zostanie 
sformatowana, co spowoduje, 
że cała dyskietka nie będzie 
się nadawać do użytku. Tu nie 
ma ratunku, tak jak choćby w 
przypadku wirusa Express- 
2.20. Na szczęście wirus Sonja 
nie potrafi działać przy Kick- 
starcie w wersji 2.0 i wyższych. 
Aby ograniczyć rozprzestrze- 
nianie się wirusa, należy wszys- 
tkie nowe dyskietki najpierw 
sprawdzać programami anty- 
wirusowymi, a dopiero potem 
na nich pracować. "Najlepszym 
rodzajem odwagi jest ostrożność”. 
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HP DeskJet 550C 
Czerń i kolor łatwiejsze 
niż kiedykolwiek. 


Drukarki atramentowe firmy 
Hewlett-Packard sprawiły, że druk w 
kolorze stał się dostępny dla każdego. 


Łatwe i tanie w użyciu, bardzo ciche, 
wykorzystują do pracy zwykły papier 
lub folię. 


Jakość druku, tekstu i grafiki 
porównywalna jest z drukarkami 
laserowymi (300dpi). 


Są trwałe i niezawodne o czym 
świadczy trzyletnia gwarancja. 


Najnowsza drukarka DeskJet 550C 
pracuje wykorzystując jednocześnie 
dwa niezależne naboje z tuszem. 


Tekst drukuje czarnym, a grafikę 
kolorowym. 


Dzięki 16 milionom kolorów jakie 
DeskJet 550C potrafi uzyskać 
prezentacje stają się przekonujące, 
sprawozdania ciekawsze, a wykresy 
czytelniejsze. Kolorowa siła perswazji 
znalazła się w zasięgu twojej ręki. 


HP DeskJet 550C 
Pomyśl o tym. 


K2] Packano 





Wkład firmy Microsoft w loterię: 
Microsoft. Office for Windows. 


Wszystko dla firmy w jednym pakiecie 


Najnowsze wersje czterech programów niezbędnych w rozwoju firmy możesz mieć w jednym pakiecie. Wiodące 
aplikacje dla Windows zostały zaprojektowane tak, aby łatwiej niż kiedykolwiek łączyć tekst, grafikę i dane przy 
opracowywaniu efektownie wyglądających dokumentów. Microsoft Office for Windows pozwala pracować wydajniej 
i łatwiej. 


Microsoft Word for Windows to przełom w dziedzinie przetwarzania tekstów. Wystarczy kliknięcie myszą na pasku 
narzędzi aby sporządzić tabele, kolumny i wykresy. Pełne WYSIWYG (otrzymujesz to, co widzisz na ekranie), 
przenoszenie tekstu i grafiki dzięki technice *drag and drop” (ciągnięcie i upuszczanie) umożliwia łatwiejsze niż 
kiedykolwiek tworzenie znakomicie prezentujących się dokumentów. 


Microsoft Excel for Windows daje niespotykaną siłę i łatwość użycia każdemu, kto korzysta z arkuszy 
kalkulacyjnych. Zapewnia bardzo szybkie przetwarzanie i formatowanie 


danych. Posiada doskonały moduł do tworzenia i prezentacji wykresów. | 

PNE 
Microsoft PowerPoint Presentation Graphics Program wersja 3.0 umożliwia FY AE 
tworzenie prezentacji dorównujących poziomem Twoim pomysłom. Ponieważ CL e 
PowerPoint ma wszystkie narzędzia potrzebne do tego — edytor tekstu, a 
program graficzny, szkicowanie, rysowanie. M WEN 


ATE 
Oferujemy także 20 pakietów MS Windows, 20 pakietów MS Works 


for Windows, 10 pakietów MS Word for Windows, 10 pakietów MS Excel, 10 pakietów MS 
Publisher, pakiet MS PowerPoint a jako główną nagrodę wybraliśmy właśnie Microsoft Office for 
Windows — Więc ogromne szanse dla każdego, kto bierze udział!!! 


( 
© 
© 1992 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Microsoft jest zastrzeżonym znakiem towarowym, a Windows jest znakiem towarowymi firmy Microsoft Corporation. 


Microsoft Mail for PC Networks wersja 3.0 jest sercem kompletnego 
rozwiązania opracowanego przez Microsoft dla grup użytkowników. 
Niezależnie od tego, czy sieć tworzy dwóch, czy tysiąc użytkowników, Microsoft 
Mail zapewnia szybką komunikację tak pomiędzy komputerami osobistymi, jak 
stacjami łączności z zewnętrzną siecią komputerową. 


The Microsoft 


Nie jest to jedyne oprogramowanie, które można wygrać w tej loterii: 





NOWE AMIGI 





Peter Spring, Michael Eckert | 
| 


ajnowszym koniem w | 

stajni wyścigowej Com- | 

modore jest od niedaw- 

na Amiga 4000. Jej 
możliwości graficzne, uzys- 
kane dzięki nowemu ze- 
stawowi układów scalonych 
(chipów) AGA i duża moc 
obliczeniowa — Amiga 4000 
wyposażona jest w procesor 
MC68040 - czynią z tego 
komputera produkt wysokiej 
technologii. 

Wnętrze: 

Płyta główna A4000 wyko- 
nana jest w technologii SMD 
(łączenia powierzchniowego), 
podobnie jak w przypadku 
A600. Zamiast stosowanego 
dotąd (m. in. w Amidze 3000) 
kontrolera twardych dysków 
SCSI zainstalowano kontroler | 
IDE (AT — Bus). Standardowo 
montowany jest twardy dysk 
Quantum 120 MB, spotkali- 
śmy także wersję z dyskiem 
Western Digital 170 MB. Oso- | 
by przesiadające się z A3000 | 
na A4000 muszą zatem doku- 
pić dodatkowy kontroler SCSI, 
jeśli chcą korzystać z takich 
dotychczas używanych urzą- 
dzeń dodatkowych, jak strea- 
mer, skaner, CD-ROM czy 
twardy dysk wymienny (Ber- 
noulli). Zamiana kontrolera 
powoduje także dodatkowe 
utrudnienie. Do A4000 można 
przyłączyć jedynie dwa twar- 
de dyski (w SCSI do 7), a 
ponadto "zapomniano" o wy- 
prowadzeniu gniazda dla do- 
datkowego twardego dysku. 

Zainstalowany w A4000 pro- 
cesor taktowany jest z czę- 
stotliwością 25 MHz. Pamięć 
A4000 można rozszerzyć we- 
wnętrznie do 18 MB RAM (w 
tym 2 MB pamięci typu Chip). 
Pamięć może być rozszerza- 
na za pomocą modułów SIMM 
— jedno- lub czteromegabaj- 
towych. Procesor nie jest 
zainstalowany na płycie głó- 
wnej, lecz na dodatkowej pły- 
cie wkładanej w dwustuzłą- 
czowe gniazdo. Jest to roz- 
wiązanie podobne jak w A3000, 
lecz mimo to nie da się wyko- | 
rzystywać kart od Amigi 3000 
wkładanych w złącze proce- 
sora, bowiem gniazdo w A4000 
jest inaczej położone. Jeśli 
uważnie czytaliście poprzed- 
nie numery naszego maga- 
zynu — powinniście wiedzieć, 
że MC68040 to połączone w 
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AMIGA 4000 


Od redakcji: W pierwszym numerze Magazynu 
AMIGA zaprezentowaliśmy Wam wszystkie Amigi 
produkowane w przeszłości i obecnie. Na końcu 
znalazła się wzmianka o przygotowywanym mo- 
delu 4000. Miał być w grudniu, ukazał się nieco 
wcześniej. Poniższy tekst jest więc uzupełnieniem 
artykułu "Kupujemy Amigę” z numeru 1/92. 





jedno: procesor (CPU), jed- 
nostka zarządzająca pamięcią 
(MMU), koprocesor matema- 
tyczny (FPU) oraz powiększo- 
ny cache. 

Nareszcie "porządnie" wy- 
gląda stacja dyskietek. Można 
na niej odczytywać i zapisywać 
dyskietki amigowskie (880 KB) 
lub IBM-owskie (720 KB), w 
trybie HD zaś — pojemność 
dyskietek zwiększa się dwu- 
krotnie (odpowiednio: Amiga 
1,76 MB, IBM 1,44 MB). 

W Amidze 4000 zastosowa- 


no zupełnie inne niż w dotych- 


czasowych modelach układy 
specjalizowane — AGA cu- 
stom-chips, które sterują grafi- 
cznymi i muzycznymi możli- 
wościami komputera. Nazwy 
poszczególnych kości to od- 
powiednio Alice (dawniej Ag- 
nus) — grafika, Copper, obsłu- 
ga kanałów DMA, Lisa (dawniej 
Denise) —wyświetlanie obrazu, 





oraz Paula — obsługa urządzeń 
wejścia/wyjścia i dźwięku. Nie- 
stety, w A4000 pozostawiono 
możliwości muzyczne takie sa- 


| me jak we wcześniejszych mo- 


delach — 4 przetworniki cyfrowo- 
analogowe, lecz chodzą słuchy, 
że w niedługim czasie będzie 
można nabyć dodatkową kartę 
z układem DSP — Digital Sound 
Processor, który pozwoli na 
uzyskanie 16-bitowego dźwię- 
ku oraz cyfrowych efektów typu 


, filtr czy pogłos. Zupełnie od- 


miennie przedstawia się nato- 
miast postęp w dziedzinie grafi- 
ki. Dzięki kości Alice możliwe 
jest wykorzystanie wszystkich 
dotychczasowych trybów gra- 
ficznych standardu ECS, jed- 
nak teraz można uzyskać na 
ekranie maksymalnie 256 ko- 
lorów jednocześnie. Paleta, z 











jakiej możemy je wybierać, to | 


dostępne dotąd tylko dla spec- 
jalnych kart prawie 16, 777, 216 


barw — 24 bity opisujące skła- 
dowe kolorów — R, GiB — plus 
jeden bit "genlock". Ale to nie 
wszystko. Opracowano nowy 
tryb (tzw. HAM8) umożliwiający 
jednoczesne wyświetlenie po- 
nad 256 000 kolorów. Nie ma 
karty flicker-fixer, ponieważ no- 
wa kość graficzna generuje 
obraz, który nie drga. Wyma- 
gane jest jednak stosowanie 
odpowiedniego monitora, naj- 
lepiej typu multisync lub SVGA. 
Na "deser" zwiększono wiel- 
kość sprajtów z 16 pikseli 
szerokości do 32 (w 256 kolo- 
rach) lub 64 (w 16 kolorach). 


DANE TECHNICZNE 
AMIGA 4000 
(wersja podstawowa) 





Procesor główny: 

Motorola MC68040 (25 MHz). 
| Koprocesor matematyczny stano- 
_ wi integralną część procesora. 
| Układ wizyjny: 


| pozwala na uzyskanie rozdziel- 


| czości: 1448 x 566, 680 x 990, 640 | 
x 960, 640 x 480, 320 x 256, 320x 
512, 640 x 256, 640 x 512 przy 
262144 kolorach (zaleca się za- 
stosowanie monitora SVGA), wy- 
eliminowane drgania obrazu w 
trybie interlace. Nowe układy wi- 
zyjne AGA umożliwiają pobieranie 
kolorów z palety 16,7 miliona barw. 
Układ dźwiękowy: 

4 przetwomiki cyfrowo-analogo- 
we, stereo, dźwięk 8-bitowy, pro- 
| gramowalna amplituda i często- 
tliwość próbkowania, 9 oktaw, mo- 
dulacja amplitudowa i częstotli- 
wościowa. | 


Pamięć: 

2 MB RAM rozszerzalna do 18 MB 
wewnętrznie i do 32 MB ze- 
wnętrznie, 1 MB ROM. 

Złącza: 

szeregowe, równoległe, video 
RGB/DVE, 2 x joystick, 3 sloty 
Amigi (standard Zorro III i ISA), 1 
slot "video". Wbudowana stacja 
dysków: na dyskietki 3,5 calowe o 
pojemności do 1,76 MB (kom- 
patybilna przy zapisie iodczycie ze 
standardami Amigi i MSDOS), 
twardy dysk Quantum 120 MB 
(kontroler AT-Bus). 
Oprogramowanie dostarcza- 
ne wraz z komputerem: 
Workbench 3.0 (V39.29), Amiga 
Extras 3.0 (nadyskietkach), ARexx, 
Kickstart 3.0 (ROM; V39.106). 








Cena: (na targach w Kolonii) — 
październik 1992. Cena promocyjna 
wahała się w granicach 37 — 40 min 
zł. W sprzedaży detalicznej będzie 
zapewne nieco droższa. A do tego 
wszystkiego należy doliczyć mini- 
mum 6 mln zł na porządny monitor. 
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Ponadto, nowe układy AGA 
można także programowo (w 
miarę potrzeb) przełączać na 
dotychczas stosowany w Amidze 
standard ECS, aby zapewnić 
prawidłowe działanie dotychcza- 
sowego oprogramowania (głów- 
nie gier). Jest to możliwe dzięki 
zastosowanej w A4000 nowej | 
wersji systemu operacyjnego — 
Workbench 3.0. Nareszcie moż- 
na z poziomu Workbencha uzy- 
skać komunikaty po niemiecku 
(po polsku również dzięki biblio- 
tece local.library i możliwości 
zmiany poleceń systemowych). 
Kolejną nową rzeczą jest pełna 
zgodność z dyskietkami zapisy- 
wanymi w MS-DOS-ie — Com- 
modore dostarcza znany pakiet 
CrossDOS jako wyposażenie 
komputera. 

Złącza: 

Połączenie ze światem ze- 
wnętrznym zapewniają nas- 
tępujące gniazda: jedno sze- 
regowe (RS-232), jedno rów- 


noległe (Centronics), gniazdo 
dodatkowej stacji dysków, do 
którego można podłączyć ma- 
ksymalnie dwa napędy (miej- 
sce na trzeci znajduje się 
wewnątrz obudowy), wyjście 
audio-stereo (2 gniazda cinch) 
oraz 23-stykowe gniazdo RGB 
(video). Nie ma 15-stykowego 
gniazda video TTL znajdu- 


chcąc wykorzystywać np. 
monitor SVGA od IBM-a — 
możesz skorzystać z dołączo- 
nej wtyczki dopasowującej. 

Rozszerzenia: 

Karty rozszerzeń umieszcza 
się w płytce ze slotami, zainsta- 
lowanej prostopadle do płyty 
głównej. Można tu wkładać pły- 
ty rozszerzeń od Amigi 2000 lub 
3000. W odróżnieniu od A3000 
(lub A3000T) znajdują się tu 
trzy sloty standardu Zorro III 
pozwala to na używanie zarów- 
no kart rozszerzających od 
Amigi, jak i zgodnych ze stan- 


jącego się w A3000, jednak © 
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dardem ISA (przykładowo moż- 
na w jedno ze złącz włożyć 
kartę "Bridgeboard PC” i pozos- 
tałe wykorzystywać jako sloty 
do kart IBM-owskich). Zmienio- 


ną A3000 sprzedtrzech miesięcy; 
— szczególne predyspozy- 
cje do pracy z oprogramowa- 
niem typu "multimedia"; 
— bardzo szybka praca; 


no także wewnętrzny slotvideo , — wbudowany twardy dysk; 
i rozszerzono jego możliwości. ,  — wyjście wizyjne w kilku 
Może on dostarczać dodatkowy | standardach; 


sygnał wideo. 
Zastosowanie: 
Dzięki dużej szybkości obli- 


— możliwość wykorzystywa- 
nia kart emulujących IBM-a, a 
także dowolnych kart od tego 


czeń A4000 powinna znaleźć ' komputera; 

zastosowanie we  wszyst- — standardowe złącza Zorro 
kich programach użytko- | III i ISA-Bus; 

wych, które wymagają wielu Wady: 


rachunków. Przykładowo mo- 
gą to być skomplikowane ani- 
macje trójwymiarowe, multi- 


— brak interfejsu SCSI; 
— brak wyjścia na dodatko- 
wy twardy dysk, 


media czy programy typu |  — brak możliwości stosowa- 
DTP. nia kart od A3000 wkładanych w 
Zalety: złącze karty procesora, 


— nie spotykane dotąd mo- 
żliwości graficzne; 
— otwarta architektura sys- / 


— w Chwili obecnej — brak 
oprogramowania i serwisu, bar- 
dzo drogie części zamienne; 


, temu umożliwiająca łatwe roz- 


szerzenie wewnętrzne; 
— cena, porównywalna z ce- 
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Prezentujemy kompletną ofertę komputerowych słowników : 
AMISŁOWNIK ANGIELSKO-POLSKI WER. 3.1. 
AMISŁOWNIK NIEMIECKO-POLSKI WER. 3.1. 
AMISŁOWNIK POLSKO-ANGIELSKI WER. 3.1. 
AMISŁOWNIK POLSKO-NIEMIECKI WER 3.1. 


Bazują one na sprzedawanym i udoskonalanym już od trzech lat, reż 
przez tysiące użytkowników, sztandarowym produkcie firmy ' 5 
działania, solidność wykonania oraz uniwersalność , że 


tel. fax. 47-72-99 





















ien znaleźć się w posiadaniu użytkownika Al i 
AGAT rezyser autoryzowani uż gf AmiSłownika N-P oraz A-P wersji 
3.0 mogą (po a ach ko zwrotnej) wymienić posiad 


aną 
wersję GRATIS. Użytkownicy starszych wersji pro- 
gramu mogą nabyć wersję 3.1 w cenie 45 tys. zł. Cena wersji 3.1 wynosi 125 tys. 
umożliwić Państwu weryfikację spotykanych reklam i własnych odczuć 
na temat najpoważniejszych istniejących na rynku AMIGI programów słowni- 
h, przedstawiam: póz zestawienie. zk. a słowniki : 
wer. 3.1 firmy Twin Spark Soft i A-Word wer. 1.0 firmy Alderan. 
Firma Alderan została miona o zamierzonych testach i mimo 
próśb nie udostępniła nam swojego gotowego (podobno) produktu w wersji 2.0. 


Średni czas wyszukiwania hasia ś 
Całkowity czas wyszukania 30 has 
Liczba nasa we 

Instalacja na HD 


Współpraca 2 drukarką 


h nych 
wykonania kopii bezpieczeństwa 
Praca w multitaskingu 
Wymiana di h przez pot AREXX-a 
Przyśpieszenie pracy przez umieszczenia 


zajęt ŚĆ pa jęci RAM 
0 
Liczba dysków 
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Nasze programy sprzedawane są w przeźroczystych, plastikowych pudełkach. Kolorowa instrukcja oraz wyczerpujący opis na odwrocie pudełka nadają im estetyczny 
| zachęcający wygląd. Do programów użytkowych dołączana |est autoryzacja ułatwiająca zarejestrowanie programu | zakup nowszych wersji po obniżonych cenach. 
Odbiorcom Indywidualnym wysyłamy programy za zaliczeniem pocztowym. Zapraszam 












Oto aktualna oferta naszych programów: 


Najnowsza wersja 3.0 programu do prowadzenia 
rachunkowości i gosp, materiałowej. Wdrożony w 
onad 400 firmach stał się standardem w sklepach i 
Kietowniach, wykorzystujących AMIGĘ. 
Cena wer. 3.0/2.02 900/600 tys. 
Pierwsz uniwersaln rosły w obsłudze pakiet 
KOSZTOR iepaiagia pracę. poczei do instytucji. Cena 700 tys. 
Wybuchowa gra logiczna z elementami edukacyjny- 


MASA mi. Konstrukcja gry pozwala bezboleśnie poznać naj- 
KRYTYCZNA bardziej niebezpieczne prawa fizyki. Cena 95 tys. 


Komputerowa wersja popularnej w krajach anglosas- 
SKARABEUSZ kich gry planszowej. „ogrom przez wiele_ osób 
sj * uznawany za najlepszą polską grę na AMIDZE 

(patrz "Tp Lista” Mag. AMICA). Cena 90 tys. 

1 Program nie tylko dla fanów hazardu. Kości zostały 
porzucone - pasjonaci przesiedli się na komputery. 

Cena 95 tys. 

Atrakcyjne, ilustrowane krzyżówki obrazkowe po- 

mogą RARRAĆ tajniki polskiej ortografii. Cena 95 8, 


„AYN Zola 


FIR 


pó 








Nasze najnowsze propozycje : 


Prosty i tani program, który pozbawi Cię pizwa 
TISKUS) comiesięcznej przyjemności liczenia podatków i 
wypełniania deklaracji podatkowej. względnia 
wszystkie , warianty ziałalności | gospodarczej, 
racuje z każdą drukarką w minimalnej konfiguracji 
mputera. Cena 195 tys. 


animowane 


' ry pomysł w nowej, atrakcyjnej, | 

cy NOŻY, ormie. Uzbrojeni a, noże, miny i gzanody azjaci 

iają si anszy. Może zie to kolejna 

proza Azpa MY SS, ki ra aj zie się SRA Topie (listy 
przebojów). Cena 95 tys. 


Gra logiczna da ukończenia której łzy = 
AVALON duża doza wyobraźni, logicznego myślenia i szybko- 

ści w podejmowaniu decyzji. Cena 95 tys. 

Nowe krzyżówki, nowe hasła, nowe obrazki - podob- 
ORTOGRAFIA [l nie wspaniała zabawa i atrakcyjna forma nauki wzo- 


rowana na pierwszej części programu. Cena 95 tys. 







y do współpracy hurtowników. Prowizje do 40%. 
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NOWA "CUDOWNA BROŃ” 


COMMODORE — 
PRZEBÓJ LAT 90 - TYCH? 


Nareszcie jest. Commodore przedstawił na tar- 


gach Photokina 92 (22-26.10.92) w Kolonii utrzy- 

mywaną dotąd w tajemnicy następczynię Amigi 

500 i 500 Plus — Amigę 1200. Oprócz niesamo- 

witych wręcz możliwości graficznych ma ona 
szokująco niską cenę. 


Reiner Zeitler 


ygląda po prostu 
tak, jak Amiga 500 
ma wszystkie zale- 
ty Amigi 500 Plus i 
takie same możli- 
wości graficzne jak Amiga 
4000. Nazwano ją Amigą 1200 
i jest w tej chwili hitem na 
rynku amigowskim. Commo- 


dore twierdzi, że po zaprze-. 


staniu produkcji Amigi 500 (i 
A500 Plus) — Amiga 1200 
wypełni powstałą lukę, nato- 
miast Amiga 600 stanie się 
następcą legendarnego C64. 

Zewnętrznie Amiga 1200 to 
krzyżówka A500 i A600. Opa- 
kowana jest w nowoczesną 
zwartą obudowę, jak ta ostat- 
nia, jednak jest nieco szersza 
i, podobnie jak "pięćsetka”, 
ma klawiaturę numeryczną. 
Amiga 1200 może osiągnąć 
jednak nieco więcej niż oba 
wymienione modele, bowiem 
wyposażona została w 32- 
bitowy procesor MC68EC020 
oraz układy typu AGA stoso- 
wane w Amidze 4000. Daje jej 
to takie same możliwości gra- 
ficzne, jak "starszej siostrze” 
— A4000. Amiga 1200 jest 
wyposażona fabrycznie w 2 
MB pamięci Chip-RAM. Dzię- 
ki procesorowi A1200 jest 
prawdziwym 32-bitowym kom- 
puterem. Zastosowany układ 
Motoroli może zarządzać 16 
MB pamięci i przesyłać dane 
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szyną 32-bitową. Procesor 
jest taktowany z częstotli- 
wością 14,18 MHz, czyli dwu- 
krotnie szybciej niż w A500 i 
A600. Procesor MC 68EC020 
ma pamięć typu "cache" (bu- 


for wielkości 256 bajtów), | 


która przyśpiesza wykony- 
wanie programu. Pozwala to 
na osiągnięcie prawie cztero- 
krotnego przyspieszenia w 
stosunku do A500 i A600. 
Ponadto można wyświetlać 
wiele kolorów, i to w każdej z 
oferowanych rozdzielczości, 
w najwyższej z nich może to 
być dokładnie 256 kolorów z 


Norkbonch Screen 








palety 16,8 miliona barw. Do 
tej pory zestaw chipów ECS 
pozwalał na najwyżej 64 kolo- 
ry z palety 4096 barw, i to 
tylko w najniższej rozdziel- 
czości (tryb lo-res). Dzięki 
nowemu trybowi — Hold And 
Modify 8 (HAM8) — można w 
każdej z rozdzielczości każdy 
punkt (piksel) na ekranie wy- 
świetlić w innym kolorze. W 
tak zwanym trybie Super Hi- 
res (1280 x512 punktów) daje 
to 655 360 różnokolorowych 
punktów. A zatem za pomocą 
Amigi 1200 można wyświetlić 
obrazy o jakości realistycz- 
nego zdjęcia czy filmu rysun- 
kowego. 

Nowa generacja układów 
specjalizowanych (AGA) mo- 
że, w razie potrzeby, emu- 
lować pracę "starych" ukła- 
dów ECS, po to aby zachować 
kompatybilność z dotychcza- 
sowymi programami i grami. 
Oczywiście przy takiej emu- 
lacji nie można wykorzy- 
stywać nowych możliwości 
graficznych. 





Amiga mówipo niemiecku |[AZZENZESE 


ces jest jedną z cech nowego Workbencha na Amigę 1200. 





Sposób tworzenia obrazu 
został w drodze kompromisu 
dopasowany do istniejącego 
systemu PAL, w związku z 
tym, nie ma problemów przy 
obsłudze innych mediów za 
pomocą Amigi. Pozwala to na 


, zastosowanie Amigi w profes- 


jonalnych pracach o jakości 


| studyjnej i podłączenie do niej 





urządzeń dodatkowych, tak 
zwanych genlocków — mie- 
szających obraz z Amigi i 
innych źródeł video. Nowe 
układy AGA, zarówno w swo- 
im "własnym" trybie pracy, jak 
i przy emulacji układów ECS, 
mogą też tworzyć obraz na 
takiej samej zasadzie jak kar- 
ta graficzna VGA z IBM PC 
(tryb multiscan, jednakże ten 
ostatni tryb wymaga specjal- 
nego monitora multiscan. W 
ten sposób osiągamy jakość 
obrazu jak w biurowych IBM- 
ach, które jednak Amiga 1200 
bije na głowę liczbą barw. 
Układy AA mogą pracować 
także w (programowym) try- 
bie flicker-fixer, który umo- 
żliwia stworzenie obrazu wy- 
sokiej rozdzielczości bez 
drgań, jednak i w takim przy- 
padku niezbędny jest monitor 
typu multiscan. Płyta główna 
Amigi 1200 to gęsto upako- 
wana płytka drukowana. W 
porównaniu z A500 jest ona 
znacznie mniejsza. Mimo te- 
go, zostało na tej płytce umie- 
szczonych wiele układów ze 
starszych modeli. Podobnie 
jak wprowadzona na rynek 
ponad pół roku temu Amiga 
600 — Amiga 1200 ma płytę 
główną wykonaną w technolo- 
gii SMD (Surface Mounted 
Device — czyli montaż powierz- 
chniowy). Oprócz zwiększo- 
nego współczynnika pew- 
ności i poprawności działania, 
technologia ta ma jeszcze 
jedną zaletę: precyzja wy- 
konania powoduje, że liczba 
wadliwych płyt głównych znacz- 
nie się zmniejszyła. We wszyst- 
kich dotąd sprzedanych Ami- 
gach 600 było ich mniej niż 
0,1 procenta. Dla porównania 
— w przypadku IBM PC liczba 
ta dochodzi do 7 procent. 

Do komunikacji ze światem 
zewnętrznym służą znane z 
poprzednich modeli gniazda: 
szeregowe (RS-232), równo- 
ległe (Centronics), gniazdo 
dodatkowych stacji dysków 
(tak jak dotąd trzy dodatkowe 
stacje), dwa gniazda dźwię- 
kowe stereo (cinch) i 23- 
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złączowe wyjście wizyjne RGB. 
Aby móc podłączyć monitor 
cyfrowy VGA lub monitor mul- 
tiscan, razem z komputerem 
dostarczana jest specjalna 
"przejściówka” dopasowują- 


ca. Dwa gniazda *mouse/joy- | 


stick” 
nione. 

Jako pamięć masowa zos- 
tała zastosowana przez Com- 
modore stacja dysków *"dou- 
ble density” mająca, jak do- 
tąd, 880 KB pojemności. Jed- 
nak dzięki nowym możliwoś- 
ciom dołączonego oprogramo- 
wania, można w tej stacji 
odczytywać i zapisywać także 
dyskietki sformatowane pod 


pozostały nie zmie- | 


MS-DOS na 720 KB. Ułatwia | 
to w znacznym stopniu wy- 


mianę danych pomiędzy Ami- 
gą a 'pecetami” czy Apple 
Maclntosh. 


CROSSDOS 
— most do 
innego świata 
Podobnie jak Amiga 600, 
także i A1200 jest wypo- 


sażona w wewnętrzny inter- | 


fejs AT-BUS, dzięki czemu 
można podłączyć dwa 2,5- 
calowe twarde dyski standar- 
du IDE. Budowa kontrolera 
AT-BUS jest prostsza niż kon- 
trolera SCSI. Możliwe jest 


jednak podłączenie wyłącznie | 


dwóch jednostek. 

Ponieważ z Amigą mogą 
być używane różne urządze- 
nia pracujące w standardzie 
SCSI, jak stacja kompaktów 
CD-ROM, wymienne twarde 
dyski, streamer itp., w razie 
potrzeby należy wyposażyć 
Amigę 1200 w kartę rozsze- 
rzającą z interfejsem SCSI 
(należy ją dokupić dodatkowo 
— przyp. tłum.). Taki interfejs 
może mieć podłączonych na- 





wet siedem urządzeń stan- | 


dardu SCSI. Interfejs, AT-Bus 
zastosowany w Amidze 1200, 
pozwala uzyskać przepus- 
towość danych większą o 50 
procent niż w przypadku A600 





(wydaje mi się, że to raczej | 


sprawka procesora i szyny — 
przyp. tłum.). 

Znany już z Amigi 600 inter- 
fejs PCMCIA znajduje się 
także w A1200. Pozwala on 
na podłączenie kart rozsze- 


rzających pamięć, interfejsu | 
SCSI lub innych urządzeń | 


peryferyjnych. W przyszłości 


MAGAZYN AMIGA 1/1993 





zapowiadana jest duża ilość | jało rozdzielczość, ale jed- 


oprogramowania natzw. Me- 
mory-Card. Podobnie jak w 
A500, na spodzie Amigi 1200 
umieszczone zostało schowa- 
ne pod klapką 150-złączowe 
gniazdo procesora. Umożli- 
wia ono podłączenie rozsze- 
rzenia pamięci typu Fast RAM, 
kart turbo, adaptera siecio- 
wego i podobnych urządzeń. 
Dla obu tych gniazd w tej 
chwili właściwie nie istnieją 
jeszcze żadne karty, lecz 


Commodore zapowiada, że | 


wiosną 1993 roku ta sytuacja 
diametralnie się zmieni. 
Amiga 1200 zachwyca 
szczególnie swoim szybkim 
procesorem, co ma znaczenie 
zwłaszcza we współpracy z 
kolejną wersją układów spec- 
jalizowanych. Są to kości, 
które powodują, że Amiga ma 
właśnie takie, a nie inne 
możliwości graficzne i muzy- 
czne. Najnowszą wersję tych 
układów Commodore nazwał 
AGA (w Niemczech określane 
są one jako AA z powodu 
istnienia popularnej karty gra- 
ficznej do PC o nazwie AGA). 
Znany dobrze układ "Ag- 
nus”, który zawiera między 
innymi blitter i kontroluje 
przepływ danych szyną cus- 
tom chips, w drodze ewolucji 
przekształcił się w "Alice". 
"Lisa", która zastąpiła układ 
"Denise", umożliwia, oprócz 
stosowania 24-bitowych reje- 
strów barw, także nowy spo- 
sób wyświetlania sprajtów. 
Jedynie układ "Paula" pozos- 
tał nie zmieniony, cooznacza, 
że w dziedzinie dźwięku i 
sterowania stacją dyskietek 
wszystko pozostało po stare- 
mu: 8-bitowe dane dźwiękowe 
i cztery głosy stereo. 
Wielkość strumienia danych, 
jaki może być w określonym 
czasie "przerobiony” przez 
układy specjalizowane, okre- 
śla jakość obrazu tworzonego 
przez Amigę. Przykładowo: 
przy starych kościach pamięć 
Chip-RAM mogła przeczytać 
tylko tyle danych, że pozwalało 
to na wyświetlenie maksy- 
malnie 64 kolorów w niskiej 
rozdzielczości lub 16 kolorów 
w wysokiej rozdzielczości na 
ekranie — w przyjętym jako 
okres porównawczy czasie 1/ 
50 sekundy. W trybie Interlace 
można było kombinować dwie 
połówki ekranu w ten sposób, 
aby wyświetlać je prawie zaraz 
po sobie, co wprawdzie podwa- 


' nosi ok. 7,14 MHz. 


nocześnie zmniejszało o po- 
łowę efektywną częstotliwość 
powtarzalności obrazu i 
w efekcie prowadziło do 
przykrych drgań obrazu w 
tym trybie. 

Nowa generacja układów 
AGA ma rozszerzone pasmo 
przenoszenia, a co za tym 
idzie, szybkość pracy, po- 
większony rejestr kolorów, 
rozszerzone możliwości wy- 
świetlania sprajtów oraz 
większą elastyczność przy 
współpracy z genlockiem (to 
znaczy przy mieszaniu syg- 
nału komputera z sygnałem z 
innego źródła video. We- 
wnętrzna szyna danych ma 
pełne 32 bity szerokości, 
częstotliwość taktowania wy- 
Układ 
"Alice" potrzebuje do prze- 
syłania danych jedynie 16 
bitów. To wszystko prowadzi 
do podwojenia szerokości pa- 
sma. Przy użyciu określonych 
typów układu pamięci Chip- 
RAM można uzyskać szybkie 
ładowanie rejestrów układów 
specjalizowanych, optymali- 
zacja zaś zarządzania dany- 
mi obrazu w pamięci Chip- 
RAM pozwala na czterokrotne 
przyspieszenie funkcji grafi- 
cznych w stosunku do 'sta- 
rych” układów standardu ECS. 
To przyspieszenie może być 
zastosowane we wszystkich 
trybach graficznych. Możli- 
wość jednoczesnego wyświe- 
tlania 256 kolorów z palety 
16,8 miliona barw oznacza, 
że Amiga może pokazać właś- 


ciwie wszystkie kolory, jakie 
jest w stanie rozróżnić ludzkie 
oko. 


Szerokość pasma 
daje nowe 
możliwości 
Nowe układy współpracują 


także z nowym trybem Hold And 
Modify 8 — HAM8. Oznacza to, 


, żekażdy punkt na ekranie może 


mieć swój własny kolor, w 
pewnym stopniu zależnie od 
barwy, jaką przyjmą sąsiednie 
punkty. Pozwala to na rzeczy- 
wiste przedstawienie kolorów 
zeskanowanych zdjęć lub 
namalowanych *"fotorealistycz- 
nych obrazów” na Amidze, bez 
specjalnego oprzyrządowania 
dodatkowego w rodzaju frame 
buffera, jakie było wymagane 
do tych celów na "starszych" 
modelach Amigi. 

Za pomocą dołączonego 
oprogramowania użytkownik 
może wybierać różne stan- 
dardy wizyjne (PAL lub NTSC 
z częstotliwością odchylania 
ok. 15,7 kHz), a także różne 
tryby pracy (interlace z wyj- 
ściem sygnałowym takim jak 


, ze sprzętowego flicker-fixera 


z częstotliwością odchylania 
ok. 30 kHz). Przy użyciu no- 
wych trybów — DDbIPAL lub 
DbINTSC, podobnie jak przy 
stosowaniu karty flicker-fixer, 
otrzymamy obraz wysokiej 
rozdzielczości w trybie Inter- 
lace wolny od drgań. Intere- 
sujące są też nowe wersje 





sTr(eZMP4NWJ zewnętrznie wygląda jak Amiga 500, ale 


ma nowe możliwości graficzne — takie jak Amiga 4000. 
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trybów Multiscan i Super Hi- 
res oraz nowe tryby Euro72 i 
Super72, w których możemy 
pokazać zarówno 256 kolor- 
ów w dowolnej rozdzielczo- 
ści, jak i "nieco" więcej przy 
zastosowaniu HAM8. Przy- 
kładowo — w trybie Euro72 
można uzyskać niedrgający 
obraz o częstotliwości odchy- 
lania 70 Hz, który używany 
jest głównie w zastosowa- 
niach biurowych. Tryb Super 
Hires zastosowany jednocze- 
śnie umożliwia uzyskanie na 
zwykłym monitorze Commo- 
dore 1084 obrazu w nowym 
HAM8, o rozdzielczości 1280 
x 512 punktów. Ta rozdziel- 
czość znajdzie zastosowanie 
głównie przy odtwarzaniu po- 
jedynczych obrazów wczyta- 
nych z dobrej klasy magneto- 
widu. 

Porównując pracę dowol- 


nego trybu graficznego z ukła-- 


dami AGA i z układami ECS 
przy tej samej liczbie kolorów 
można zauważyć znacznie 
szybszą "budowę" obrazu na 
ekranie przy wykorzystaniu 
układów AGA. Jednak, w 
najgorszym przypadku, to zna- 
czy przy pełnym wykorzysta- 


niu możliwości barwnych ko- 


ści AA, tworzenie obrazu bę- 
dzie się odbywać nieco wolniej 
niż przy petnym wykorzystaniu 
możliwości układów ECS. Nie 
powinno to dziwić, bowiem blit- 
ter nie został w nowych ukła- 
dach zmieniony. Przy pełnym 
wykorzystaniu możliwości ma 
zatem nieco więcej danych do 
przerobienia,niż miał przy ukła- 
dach ECS (choćby ze względu 
na to, że przy układach AGA 
można stosować nawet osiem 
bitplanów, podczas gdy układy 


ECS umożliwiały obróbkę mak- | 


symalnie sześciu bitplanów). 
OPROGRAMOWANIE 
SYSTEMOWE: 
KICKSTART i 
WORKBENCH 3.0 
Aby w pełni móc wykorzys- 
tać wszystkie nowe możli- 
wości układów graficznych, 


okazało się niezbędne roz- 


szerzenie dotychczasowego 
systemu operacyjnego Amigi. 
Zmiany w systemie wersji 3.0 
w porównaniu z wersją 2.04 
nie mają jednak tak drastycz- 
nego wpływu na brak kom- 





patybilności, jak to miało miej- | 


sce przy przejściu z systemu 
1.3 na 2.0. Wszystkie pro- 
gramy użytkowe, które dzia- 
łaty z systemem 2.0, pracują 
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bezbłędnie także z systemem 
3.0. Wiele programów (na 
przykład Scala Multimedia, 
Art Department Pro i DPaint 
AGA — wersja 4.5) w pełni 
potrafi wykorzystać nowe mo- 
żliwości graficzne układów AA. 


Przy grach ta sprawa wy- | 


gląda raczej ponuro. Niektóre 
z nich, ze względu na inne 
rozwiązania konstrukcyjne, w 
ogóle nie działają na Amidze 
1200. Dzieje się tak z nas- 
tępujących powodów: 

EM Amiga 1200 jest szybsza 
niż starsze modele i wy- 
posażona jest w 32-bitowy 
procesor. Gry nie mające 
możliwości współpracy z kar- 
tą turbo, lub nie napisane na 
A3000, nie będą działać. 

EM Amiga 1200 wyposażona 
jest w układy AGA, których 
programowanie nie jest takie 
samo jak w przypadku ukła- 
dów ECS, choćby ze względu 
na inne możliwości graficzne. 
Wszystkie gry, zaprogramo- 
wane zgodnie z wytycznymi 
dla programistów wydanymi 
przez Commodore, będą 
działać także na A1200, jed- 
nakże wystarczy niewielkie 
odstępstwo (na przykład 


chętnie stosowane wykorzys- | 


procesora należy go wlutować. 


zawierający kody PCMCIA. 


lub interfejsu SCSI. 





DOS), 720 KB (MS-DOS). 


Twardy dysk: Opcjonalny twardy dysk standardu IDE o pojemności 20 MB lub 


więcej. 


Wyjście wizyjne: 23-złączowe. Cyfrowy sygnał RGBI i kolorowy Composite 
Video PAL (lub NTSC), wyjście modulatora TV. 


Liczba kolorów: jednocześnie można wyświetlać 256 barw z palety 16,8 | 


Dane techniczne AMIGI 1200 


Procesor: 14,32 MHz 68EC20 (NTSC) lub 14,18 MHz 68EC20 (PAL), 
| przestrzeń adresowa 24-bitowa, szyna adresowa 32-bitowa. 


Koprocesor: nie ma podstawki, przy zamontowaniu opcjonalnego ko- 


Pamięć: 2 MB pamięci Chip RAM na płycie głównej (możliwe rozszerzenie do 
6 MB wewnętrznie dzięki gniazdom rozszerzeń), 512 KB ROM, Kickstart 3.0 


Szyna: PCMCIA standardu 2.0, 16-bitowy standard przemysłowy. 
Sloty: 150-złączowe gniazdo CPU (np. do kart rozszerzeń pamięci, kart turbo 


Gniazda: szeregowe RS-232, równoległe (centronics), gniazdo dodatkowej 
stacji dysków, dwa gniazda dla myszy/joysticka, gniazdo klawiatury, IDE AT- 
Bus (wewnętrzne), wyjście video RGB (złączka dopasowująca dla podłączenia 
wtyczki 15-złączowej VGA dostarczanej wraz z komputerem), dwa gniazda 
cinch audio stereo (4 kanały stereo, sampling 8-bitowy). 


Wbudowana stacja dysków: 3,5 calowa stacja o pojemności 880 KB (Amiga 


tanie kodów *zakazanych”), 
aby program spowodował za- 
wieszenie komputera. Czasa- 
mi wystarczy także bezmyśl- 
ność i niedbalstwo osób pro- 
gramujących gry. Na rynku w 
chwili obecnej nie ma jeszcze 
ani jednej gry, która wykorzy- 
stywałaby możliwości grafi- 
czne układów AGA. Zapewne 
w przyszłości to się zmieni. 

System operacyjny w wersji 
3.0 w pełni wykorzystuje nowe 
możliwości graficzne. Znajduje 
się on częściowo na wbudo- 
wanym do Amigi 1200 Kickstart- 
ROM 3.0, a częściowo na dołą- 
czonych sześciu dyskietkach. 
Użytkownicy "starszych" Amig 
nie będą mogli korzystać z do- 
brodziejstw systemu 3.0. Będą 
oni musieli poprzestać na syste- 
mie 2.1, który poza brakiem 
współpracy w dziedzinie grafiki z 
kośćmi AGA praktycznie nie 
różni się niczym od systemu 3.0. 
Zaletą systemu 2.1 (upgrade dla 
wersji 2.0 jest dostarczane na aż 
9 dyskietkach) jest to, że mimo 
zmiany systemu, nadal można 
korzystać z Kickstart-ROM w 
wersji 2.04 (37.175). Wersja 2.1 
ukazała się w handlu na począt- 
ku 1992 (od redakcji: wkrótce ją 
opiszemy). 


miliona lub ponad 655 000 (z tej samej palety) w trybie HAM8. 
Tryby graficzne: takie same jak opisywana Amiga 4000. 


Zasilacz: zewnętrzny 25 W, impulsowy. 


Klawiatura: amigowska z blokiem kursora i klawiaturą numeryczną. 
Zegar: opcjonalny zasilany akumulatorowo zegar czasu rzeczywistego z 


kalendarzem. 


System operacyjny: Amiga DOS 3.0 (6 dyskietek). 
| Dołączona literatura: podręcznik obsługi Amiga 1200, Amiga DOS, ARexx. | 
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Nareszcie — także 

70 Hz jest możliwe 

Nareszcie do obu wersji 
systemu operacyjnego (2.1 i 
3.0 —przyp. tłum.) dołączono 
długo oczekiwaną możliwość 
zniemczenia systemu opera- 
cyjnego. (Od redakcji: syste- 
my te umożliwiają także łatwe 
ii co najważniejsze, legalne 
spolszczenie Workbencha.) 
Oprócz tego w razie potrzeby 
użytkownik może "przełożyć" 
Workbench na wiele znanych 
języków europejskich. Wszy- 
stkie repertuary (menu) i ko- 
munikaty systemowe będą się 
od tego momentu ukazywać w 
wybranym przez użytkownika 
języku. 

"Wewnątrz" systemu opera- 
cyjnego biblioteki "graphics.- 
library” | "intuition.library" zos- 


, tały gruntownie przerobione i 
, dopasowane do nowych, przy- 


szłościowych, możliwości i try- 


| bów graficznych. Szybkość ob- 





sługi powiększyła się znacznie 
dzięki zmianom w innych bib- 
liotekach, a przede wszystkim 
w 'layers.library". 

Repertuar boot-menu jest 
znacznie rozszerzony i oprócz 
możliwości wyboru stacji, z 
której chcemy uruchamiać dys- 
kietki, ma także zainstalowaną 
możliwość wyboru dowolnego 
trybu graficznego, w jakim 
chcemy pracować. Można w 
tym miejscu uaktywniać lub 
zdezaktywizować układy AGA 
(to ostatnie na przykład wtedy, 
gdy zamierzamy uruchomić 
"stare" oprogramowanie współ- 


| pracujące tylko z układami 


ECS). 

Workbench pracuje we 
wszystkich nowych trybach gra- 
ficznych i może być używany w 
dowolnej rozdzielczości. Gdy 
tylko spróbujemy się zaprzy- 


, jaźnić z możliwościami nowej 


Amigi w zakresie barw, okaże 


, się, że istnieje możliwość sa- 


modzielnego zaprojektowania 
"prywatnych" podkładów dla 
dowolnego ekranu czy okna 
Workbencha, i to w 256 kolo- 
rach. Nowy program o nazwie 
Palette pozwala na wygodny 
wybór kolorów z palety 24 barw 
umieszczonych w kolorowym 
kole. Program Multiview za- 
stąpił nieco przestarzałe More i 
Display. Wykorzystując bazę 
danych można wyświetlać na 
ekranie najróżniejsze dane pra- 


wie w formie multimedialnej 
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(obrazki, dane tekstowe i wyjąt- 
kowo czytelny nowy format dla 
tekstów pomocniczych). 
Amiga DOS zawiera nowy 
system dostępu do danych, 
który między innymi optymali- 


zuje katalogi dyskowe, nie- | 


mniej jednak jest w petni kom- 
patybilny ze starymi systema- 
mi, które tej możliwości nie 
miały. Optymalizacja kata- 
logów w bloki pozwala je 
szybciej wczytać, a ponadto 
wymaga mniejszej pracy gło- 
wicy stacji, co w znacznym 
stopniu oszczędza dyskietkę 
i zapewnia większe bezpie- 
czeństwo danym. 


Aby maksymalnie uprościć | 


instalację nowego systemu, 
do komputera dołączony jest 
specjalny program instala- 
cyjny, znajdujący się na dys- 
kietce "Install". Pozwala on 
zarówno "automatycznie", jak 
i korzystając z ingerencji bar- 
dziej doświadczonych użyt- 
kowników, zainstalować cały 
system operacyjny na twar- 
dym dysku. 

Z nowego Workbencha wy- 
rzucono dwa katalogi STOR- 
AGE i DEVS. Dotychczas 
trzeba było sterownik drukar- 
ki, obłożenie klawiatury czy 
ustawienie Mountlistu albo 
wpisywać do sekwencji star- 
towej, albo kopiować odpo- 


wiednie zbiory do katalogu | 


DEVS:. Teraz . wszystkie 
urządzenia zostają automaty- 
cznie przyłączone od razu 
przy uruchomieniu systemu. 
Wydaje się to praktyczne. 

Dane Mountlist (dotąd w 
katalogu DEVS:) w system- 
ach 2.1 i 3.0 znajdują się w 
nowym katalogu DOSDRIV- 
ERS. Znajdują się tam także 
inne dane opisujące przyłą- 
czane urządzenia. Zainsta- 
lowanie czegokolwiek ułatwia 
zupełnie przerobiony rozkaz 
"Mount" z katalogu 'C:". 

W nowym katalogu znajdzie- 
my też między innymi ste- 
rowniki do monitorów dla 
pewnych określonych trybów 
graficznych (*Multiscan", *Eu- 
ro72”, *"Super72" i "DbIPAL"), 
a także ustawienie Mountlistu 
pozwalające aktywować pro- 
gram Cross-DOS po to, by 
móc czytać i zapisywać na 
wbudowanej stacji dyskietki w 
formacie MS-DOS. 

Na koniec omówimy pro- 
„gram ustawiający parametry 
komputera —”"Preferences". 
Możemy tu ustawić rozkład 
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klawiatury, wybrać język, w 
jakim będą ukazywały się re- 
pertuary (menu) i komunikaty 
na ekranie, a także ustawić 
strefę czasową, w jakiej znaj- 
duje się Amiga. Możecie tak- 
że wymienić na inny ustawio- 
ny domyślnie podkład na ekra- 
nach i w oknach Workbencha 
oraz dźwięk, jaki wraz z bły- 
śnięciem ekranu wydawany 
jest przez Amigę w momencie 
znalezienia błędu w nie- 
których programach. 


Z dumpingową 


Z czym można porównać 
osiągnięcia Amigi 1200? Może 
ona bez kompleksów stanąć w 
szranki z komputerami tej 
klasy co IBM 386 SX, IBM 386 
DX oraz Macintosh LC Il. Oba 
te komputery przewyższają ją 


nieco maksymalną rozdziel- 
czością — standard SVGA z 
rozdzielczością 1024 x 768. W 
częstotliwości obrazu (70 Hz) 
wyniki są równe, natomiast 
Amiga bije na głowę swoich 
konkurentów ilością wyświe- 
tlanych jednocześnie kolorów 
i tym, że aby zobaczyć taki 
kolorowy obraz, wystarczy naj- 
zwyklejszy domowy telewizor, 
a nie wymagany przez kon- 
kurencję specjalny (i drogi) 
monitor. (Od redakcji: Wzięli- 
śmy do ręki kalkulator — 
rozdzielczość Amigi jest o 
20% mniejsza — 655360 pun- 
któw ekranowych, wobec 786432 
— natomiast możliwości wy- 
świetlania barw u Amigi są 
2560 razy większe. Porów- 
naliśmy także cenę: w wersji 
bez twardego dysku klon IBM 
386 DX — SVGA — kosztuje 
ok. 15 mln złotych, natomiast 
A1200 — ok. 9 mln. O cenie 
Maclntosha LC II taktownie 
nie wspomnimy). 





W zakresie zastosowań vi- 
deo i prezentacji typu "multl- 
media” — jeśli weźmiemy pod 
uwagę stosunek ceny do możli- 
wości — Amiga 1200 zdecy- 
dowanie wygrywa, na co mają 
znaczny wpływ jej wspaniałe 
możliwości graficzne. 8-bitowy 
dźwięk , to może zbyt mało 
jak na oczekiwania, jednak 
konkurencja i tu nie dorasta do 
pięt. Zresztą taki dźwięk 
jest wystarczający do więk- 
szości zastosowań. Jeśli chce- 
cie zwiększyć osiągnięcia mu- 
zyczne Amigi (na przykład dla 
celów prezentacji multimedial- 
nych), wystarczy podłączyć in- 
terfejs MIDI do gniazda szere- 
gowego. Taki interfejs można 
bez problemu nabyć za nie- 
wielką kwotę w wielu sklepach 
z oprzyrządowaniem. 

Amiga 1200 jest zatem kom- 
puterem o doskonałych możli- 
wościach graficznych wartym 
swej ceny. Wyposażona w twar- 
dy dysk daje prawie takie same 
możliwości, w zakresie hobby 
czy zastosowań profesjonal- 
nych, jak pecet. Nie ulega 
wątpliwości, że od świąt 
Bożego Narodzenia Amiga 
1200 stała się "czarnym ko- 
niem” rynku. Na pewno po- 
maga jej w tym szokująco 
niska, jak na możliwości cena 
— 8,7 mln zł. (Od redakcji: 
Cena ta bierze się z prze- 
mnożenia ceny w markach, 
według kursu z połowy grud- 
nia 1992. Przy przywozie do 
Polski należy odliczyć 1,1 min 
zł podatku MWSt i doliczyć 
820 tys. zł opłat celnych. To 
ostatnie jest naszym zdaniem 
czystym skandalem. Amiga 
1200 ma EWG-owski CERTY- 
FIKAT EURO-2, jednak uzys- 
kanie odpowiedniego formu- 
larza przy zakupie jednost- 
kowym jest niemożliwe, a u 
celników *biez bumagi nie 
razbieriosz”). 

Jeśli próbowalibyście wy- 
posażyć Amigę 500 (lub A500 
Plus) w kartę turbo z proce- 
sorem 68020, zestaw układów 
AGA, framebuffer, flicker-fixer, 
dodatkową pamięć Chip, kon- 
troler twardego dysku i inter- 
fejs PCMCIA, wówczas kosz- 
towałoby to Was około 28 mln 
zł (co ponad trzykrotnie 
przekracza cenę Amigi 1200). 
A zatem cena A1200 jest ab- 
solutnie nokautująca. 


AMIGA Magazin 12/1992 
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Niech żyją piraci! 

Proszę o wytłuszczenie te- 
go tytułu, bo ja to piszę cał- 
kiem poważnie i nie boję się, 
że Europa do nas nie przyjdzie 
i Pan Prezydent kogoś tam 
puści w skarpetkach itd., itp. 


Od dłuższego czasu trwa na- | 
gonka na piractwo kompute- 
rowe, my, Wiesław, mówimy | 


temu nasze proste nie. Niech 
żyją piraci i basta! To nic, że 
czasem w pirackich kopiach 
brakuje jakiegoś pliku i coś 
tam "nie chodzi”. Chcesz 
100% gwarancji, to kup orygi- 
nał. Dzięki piratom użytkow- 
nicy mogą mieć w swoich 
zbiorach gry i programy, o 
których ze względu na 
cenę mogliby marzyć, 
To dzięki piratom na- 
sze Amigi nie stoją 
zakurzone w kącie 

z braku oprogra- 
mowania, bo le- 
galni dystrybu- 
torzy są Spóź- 

nieni o kilka 

lat. To dzięki 
piratom mtło- 

dzi ludzie z 
pustymi kie- 
szeniami mo- 

gą zostać 
geniuszami 
komputerowy- 

mi. To dzięki 
piratom... itp., 

itd. Tak, "no 

taki głupi to ja 

już nie jestem, 
może głupi, ale 

nie aż tak”, aby 

nie przewidzieć 

w tym miejscu 
ataku przeciwni- 
ków: to dzięki pira- 
tom nie mamy tegoi 
owego, poważne fir- 
my grożą nam sankcja- 

mi, świat się od nas odwraca 
.. imamy egzemę na poślad- 
kach od długiego siedzenia 
przy komputerze. Jak świat 
światem nie udawało się nig- 
dy wyplenić piractwa siłą, pro- 
ceder sam upadał, gdy prze- 
stawał być opłacalny. Kom- 
puter to magia i choroba 
jednocześnie, na którą cier- 
pią i bogaci, i biedni. 80% 
ludzi posiadających komputer 
to ludzie o przeciętnych za- 
robkach lub też o 
przeciętnym kieszonkowym, 
którzy ostatnie grosze wy- 
dają na dyskietki. I to dla nich 
są piraci. 
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JESTEM ZA.... 
A NAWET PRZECIW ! 


















Ludzie nie kopiujcie 
i nie łamcie 
programów! 


O piractwie napisano już 
dużo (za dużo) i nic na razie 
nie pomogło. Szkoda lasów. 
Niech zginie jednak jeszcze 
kilka drzew dla tego artykułu. 
Ludzie, jak długo można ko- 
piować sobie programy i *ku- 
pować” je po parę tysięcy?!! 
Pierwszy argument piratów 


to: Ale oryginałów nie można 
kupić, bo ich nikt nie sprze- 


daje. Jest to spowodowane 
tym, że ludzie kopiują. Kółe- 
czko się zamyka. Trzeba 
zwrócić uwagę na to, że wiele 
oryginałów już można ku- 
pić, jest też zastępcze opro- 
gramowanie — alternatywne 
— Public Domain. Jest duży 
popyt na polskie oprogra- 
mowanie, jednak większość 
klientów chce kupić kopię za 
10 tys. Szczyt snobizmu. 
Ludzie. W ten sposób te 








wszystkie Twinparki, Aldera- 
ny zbańczą i nie będzie już 


, polskiego oprogramowania. 
,Do końca życia przyjdzie 


nam dukać na zagraniczych 
programach ze złamanymi 
zabezpieczeniami. Jak ktoś 
sobie wyobraża naukę języka 
angielskiego z programem po 
niemiecku? Nasza narodowa 
głupota, która doprowadziła 
do rozbiorów, teraz dopro- 
wadzi do wytępienia wszyst- 
kich polskich programistów i 
artystów. Ja, jak uzyskam 
pełnoletność, jeśli sytuacja 
się nie zmieni, wyjeżdżam na 
Zachód. Jeśli inni nie mają 
patriotyzmu i gdzieś mają 
wszystkie idee, to co? 
Ja będę patriotą. Zwo- 
lennik piractwa po- 
wie, że oryginały będą 
drogie. Nieeeee, 
jeśli wszyscy będą 
kupować, a nie 
KRAŚĆ, to dobry 
polski program 
będzie koszto- 

wał ok. 50 tys. 

Czy te słowa do 
kogoś dotarły? 
Przez ten arty- 

kuł wycięto ka- 
wałek pięknego 
polskiego lasu 

(i tak go tyle 
spłonęło), a to 
znowu sobota i 
znowu, jak zwy- 

kle w Warsza- 

wie i w wielu in- 
nych miastach, 

na giełdach ko- 
piują. A ci z ja- 
kiegoś 2D-teamu 

to powielają na 4 


Amigi. 

Sprawa Il. Ten 
fragment kieruję do 
ludzi zdolnych. Nie 


łamcie programów. To 
niemoralne. Po co to? Dla 
satysfakcji? Więcej satysfakcji 
i pieniędzy mielibyście, gdy- 
byście swój talent wykorzystali 
do pisania programów. Potrafi- 
cie. Co za snob i po co złamał 
Virus Experta 2 ? Chyba nie dla 
sławy, bo się do tego nie 


przyznał. Ale i Docentowi 
z lInterkompu się dostanie. 
Sprzedaje . oryginały, jest 


przeciw piractwu, ale kto złamał 
grę "Flight of the Intruder" i kilka 
innych? Napis w grze "Cracked 
by Dr Piotr" długo pozostanie 
wszystkim w pamięci. 


Z listów wybrał Marek Pampuch 
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P R E N U: M JE R A T A 


ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonakładowy 
miesięcznik poświęcony technice mikrokomputerowej i jej 
zastosowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest do 
użytkowników różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także osoby nie 
posiadające komputera a zainteresowane tą techniką znajdą w 
miesięczniku wiele ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie edytorskim. Na 
szczególną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 




































% RAPORT - w każdym numerze publikowany jest 
test porównawczy sprzętu lub oprogramowania 
(np. drukarki, 386-ki, skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszechstronną wiedzę o 
oferowanych na rynku produktach; 

% LABORATORIUM - nieodłączną częścią 
miesięcznika są testy sprzętu i oprogramowania 
publikowane w każdym numerze; 

% KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie kompu- 
terowej dotychczas nie spotykana czyli porady w 
formie pytań czytelników i zwięzłych, precyzyjnych 
odpowiedzi ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w 
jednym numerze). 

% Cena kioskowa: 19.000 zł 


% W prenumeracie taniej: za 6 numerów 105.000 
zł, za 12 numerów 200.000 zł, wysyłka pocztą 
gratis! 








PCkurier to informacyjny dwutygodnik (25 wydań rocznie) 
przeznaczony dla użytkowników komputerów osobistych. Składa 
się nań kilka bloków: 


Notes czyli zwięzłe notki o wydarzeniach, które 
miały miejsce oraz takich, które dopiero nastąpią; 

+ PCinfo czyli krótkie informacje o sprzęcie, 
oprogramowaniu i rynku mikrokomputerowym; 

+ PCmemo- rozbudowane informacje programów i 
sprzętu; 

+ znajdującasię zawsze narozkładówce rubryka Pro 
memoria, w której publikowane są w formie 
zestawień, tabelitp. funkcje programów, porównania 
różnych kart, dysków itd, stowem informacje, które 
nawetjeśli nie sąw danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; | 

+ Dla praktyków czyli rubryka z różnymi sztuczkami 
i rozwiązaniami najróżniejszych problemów; 

+ - iwreszcie: Giełdaczyli setkidrobnych (gratisowych) 
ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

+ PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 9.000 zł. 


























_ W prenumeracie taniej: roczna (26 numerów) 
210 tys. zł, półroczna (13 wydań) 110 tys. zł. 
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to moja pierwsza prenumerata 


Magazyn AMIGA toilustrowany miesięcznikprzeznaczony dla użytkowników 
komputerów Commodore Amiga — zarówno dla tych początkujących jak i dla 
zaawansowanych, zarówno dla interesujących się oprogramowaniem jak i 
tajnikami sprzętu. Część artykułów jesttłumaczoniem z najpopularniejszego na 
rynku niemieckim miesięcznika "AMIGA Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


% AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier (nowości ale także ulubionych 
*klasyków”). 
% Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Domain — dyskietki Fisha. 
% Kuferek AMIGI czyli Tips£Trics. 
% Testy sprzętu i oprogramowania. 
% Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 barwnych stronach miesięcznika. 
% Cena kioskowa: 20.000 zł. 
= JĄ | % W prenumeracie: 
5 Sr Ba za 6 numerów — 120.000 zł, 
Bi czo e — za 12 numerów — 240.000 zł. 





% Wysyłka pocztą gratis! 


| PCvirus to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesięcznik 
| WZÓR E a p: poświęcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje 
bo Geo > najmocniejszy zespół jaki można sobie w naszym kraju wyobrazić. Tworzą go: 
ROA 2 Andrzej Kadlof (twórca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell 
| © || (twórca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej 
o 4.|. problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerów znajduje się m. in. unikalna 

baza danych wszystkich dotychczas schwytanych wirusów zawierająca komplet 
sl WA danych pozwalających naidentyfikację wirusa i stworzenie własnej szczepionki. 
prio powion Rozprowadzane są także najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy 
PRAG Ra McAfee. 


CE: - sndn1 
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h : u * : a 4 Poza tymi 'rarytasami" czytelnicy znajdą wyczerpujący serwis informacyjny 
ai ; na temat wirusów komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd. 





B=SE 4 PCvirus jest pismem całkowicie unikalnym i to zarówno ze względu na formę 
RI (dyskietki) jak i treść. 


RZN TZM « Pismo można kupić jedynie w siedzibie wydawnictwa. 
CE Rote W prenumeracie taniej: 180.000 zł za 6 numerów. 


CERCA 
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CADforum to dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczony dla osób 
zainteresowanych komputerowym wspomaganiem projektowania (CAD czyli 
Computer Aided Design). W piśmie przedstawione są różne systemy CAD - m. 
in. AutoCAD, LogoCAD, SysCAD... Różne także obszary zastosowań leżą w 
kręgu zainteresowania pisma: architektura, budownictwo, geodezja, kartografia, 
mechanika, elektronika i projektowanie obwodów, grafika itd. 
'._/1.| Wiele jest informacji praktycznych, nadających się do natychmiastowego 
- Kuma "a gen. || wykorzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


| ź > 1| v CADforumjestpismemfachowym. Mimo tego jednakpismo adresowane jest 
© OBO SST BŁ EEE ; nie tylko do osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, ale także do 
pa 300 Pa no wszystkich tych, którzy chcą (choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją możliwości stosowania 
techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj już archaizm. 
Ja SB % Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1989 
po RE = | roku). 
| w Z BA Ba 2 EB / | v Cena detaliczna (CADforum dostępny jest w księgarniach technicznych): 
RAZ | | bada | -- UBRAL 25.000 zł. 
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€ Ń v W prenumeracie taniej: 120.000 zł za 6 numerów. 
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Paweł Zgrzebnicki 


yobraźmy sobie sy- 
tuację, kiedy ktoś 
siada pierwszy raz 
do Amigi i widzi 
Noise Trackera. Czy- 
ta opis i... są problemy — 
przeważnie techniczne — któ- 
re z reguły rozwiązuje się po 
pewnym (nieraz bardzo dłu- 
gim) czasie. Chciałbym, aby 
po przeczytaniu poniższych 





uwag czas ten skrócił się do | 
mimmum. Celem moim jest | 
zatem przedstawienie pewnych | 


schematów pisania muzyki w 
programach typu *tracker”. 
Najprostszym utworem do 
napisania będzie coś w stylu 
DISCO. 
Z reguły jeden pattern two- 
rzy tu frazę, zamkniętą całość. 


Sekcja perkusji nie jest zbyt | 


skomplikowana. Przeważnie 
ogranicza się ona do trzech 
sampli: drum, hi-hat i snare. 
W tym typie muzyki raczej nie 
występują synkopy, tak że 
interwałami (odległościami) 
między dźwiękami są kolejne 
potęgi liczby 2. Klasycznym 
przykładem perkusji będzie 
więc: D-H-S-H-; gdzie *-” oz- 


nacza pustą pozycję, a każda | 


z liter jest pierwszą literą 


nazwy sampla perkusyjnego. | 


Może to również wyglądać 
tak: D—H—S—H—. W pierw- 
szym przypadku odstęp wy— 
nosi 2, a w drugim 4 pozycje. 
Bardzo pomocna tu jest opcja 
*quantinize” dostępna np. w 


Startrekkerze. Możemy ją z | 
góry ustawić na żądaną war- 


tość i w ten sposób ułatwić 
sobie pracę. 

Podobnie bas. Kolejne jego 
dźwięki oddalone są od siebie 
o 1, 2, 4 lub 8 pozycji. Warto 
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Większość czynności w życiu codziennym wy- 
konujemy według pewnych schematów. Podobnie 
jest w muzyce. Wszystkie jej odmiany są tworzone 
na podstawie od dawna przyjętych wzorów. 
Oczywiście, z czasem każdy wyrabia sobie swój 
własny styl, jednak wymaga to poznania charak- 
terystycznych elementów schematu. 


zauważyć, że dosyć często 
sekcja rytmiczna powtarza 
się w kolejnych patternach. 
Na trzecim kanale dać mo- 
żemy string (np. na pozycjach 
0, 8, 16, 32, 48), anaczwartym 
instrument prowadzący. Je- 
żeli piszemy np. solówkę, to 
pamiętać trzeba, żeby za- 
czynała i kończyła się na 
"liczbie parzystej”. Oczywiście 
są odstępstwa od tej reguły, 
ale te wymagają już wyczucia 
danej kompozycji. Specjalnie 
zwracam uwagę na interwały, 
gdyż oczywiste jest, że ich 
dowolne wielkości powodują 
często dysharmonię utworu. 
Tzw. *przejść” pomiędzy ko- 
lejnymi frazami jest tak wiele, 
że nie sposób przytoczyć ja- 
kiejś jednej, klasycznej. 
Kolejną bardzo popularną 
techniką jest łączenie dźwię- 
ków w trójki. Często powtarza 
się ona w ROCKU i METALU, 
w partiach gitary podkłado- 
wej. Na instrumencie gramy 


dwa razy strunę przytłumio- | 


ną i raz pozwalamy jej wy- 
brzmieć. Technikę tę często 
stosuje np. Metallica. W Noi- 
setrackerze zapiszemy to tak: 
W-PPW-PPW-PPW-W-. . ., 
gdzie W to struna w pełni 
wybrzmiewająca, a P to stru- 
na przytłumiona. Przykładem 





odpowiadających temu sam- 
pli mogą być "*downdamp" i 
«metalguitar" z dysku ST-05. 

Pisząc muzykę rockową 
również opieramy się na od- 
ległościach "dwójkowych". 
Jednak tu możemy sobie 
pozwolić na częstsze stoso- 
wanie synkopy (opóźnienia) 
dźwięku. Ważną rzeczą jest, 
aby pattern nie stanowił jed- 
nej odrębnej całości, jak dzia- 
ło się to w disco. Powinien 
mieć w sobie jakieś niedo- 
ciągnięcia, może brak jakie- 
goś dźwięku, co uzupełnimy w 
następnej frazie. Klasyczne 
efekty to podniesienie (ob- 
niżenie) tonacji o kwartę, 
solówki, użycie blach w per- 
kusji (hi-hat, ride-hat, crash- 
cymb), wybijanie rytmu przez 
cowbell i typowe dla każdego 
stylu wyłączenie jednego ka- 
nału, aby uzyskać echo dru- 
giego. Liczy się pomysło- 
wość, a ludzie nią obdarzeni 
sięgną wkrótce po BLUESA. 
Tu naprawdę można pokazać 
swoją wyobraźnię muzyczną. 
Chociaż ten typ muzyki mo- 
żna zapisać w odległościach 
"co dwa”, lepiej brzmi on 
zapisany 'co trzy”: D-DS-DD- 
DS-DD-DS.... Konsekwencją 
tego jest 48-pozycyjny pat- 
tern. Tak więc na 47 pozycji 


MUZYKA 





wpisujemy instrukcję D00. Fra- 
za bluesa składać się będzie z 
trzech patternów, będących 
kolejno toniką, subdominantą, 
dominantą. Charakterystycz- 
ną techniką bluesa jest "prz- 
epowiadanie”, czyli naprzemien- 
ne granie tych samych krótkich 
"kawałków" przez dwa różne 
instrumenty. Co do reszty, 
pozostaje odwołać się do in- 
wencji muzyka. Kto ma jej 
dużo, posmakuje najtrudniej- 


, szej chyba do napisania mu- 





| zyki — JAZZU. 


Mówiąc o jazzie nie sposób 
nie wspomnieć o perkusji 
(wiele różnych hi-hatów) i o 
"pochodach” basu: oddzie- 
lamy od siebie dźwięki np. o 4 
*schodząc” lub "wychodząc”. 
Na przykładzie wygląda to 
tak: C—B—A$—A—Gf —G— 
F£—F .. ., gdzie, jak widać, 


, pierwszy i ostatni dźwięk są 


oddalone od siebie o 8 tonów. 
Analogicznie z "wychodze- 
niem”. Konsekwencją tego 
jest przeważnie pattern 56- 
pozycyjny. 

Instrumenty prowadzące mu- 
szą tylko w pewnym stopniu 
dostosować się do sekcji ryt- 
micznej. Nie ma tu takiej 
sztywności rozwiązań jak w 
pozostałych stylach. Ale to, 
jak wspomniałem, jest już 
kwestią wyczucia, gdyż nie 
wszystko da się opisać wed- 
ług schematów. 

Znajomość przedstawionych 
tu technik pozwoli, po nabra- 
niu wprawy, na swobodne 
opanowanie harmonii innych 
stylów, np. reggae, march, 
techno itp., a jedyną radą, aby 


(je "poczuć”, jest wgłębianie 


się w cudze i pisanie włas- 
nych kompozycji, w czym, 
mam nadzieję, pomocne będą 
powyższe wskazówki. 
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COPY PARTY 





COPY PARTY 


W poprzednim numerze mieliśmy możliwość 
zapoznania się z tym, co to jest popularna scena" 
i jak ona funkcjonuje. Jak tam wspomniano, jed- 
nym zelementów spajających ją sątzw. copy party, 
czyli zloty użytkowników komputera Amiga. Jed- 
nak zaznaczyć trzeba, że nie jesttotakitypowy zlot 
— wielu ludzi przyjeżdża nie po to, aby nagrać 
następne 100 dysków najnowszymi 'stufiami" — 
wręcz przeciwnie, grupki użytkowników przywożą 
własne produkcje: dema, grafiki, moduły. Takie 
właśnie copy party miało miejsce w Warszawie w 
dniach 6—8 listopada 1992. Byliśmy tam. 





kiem. Oczywiście nie dorów- 

Jrme/PINK SECTOR zen nuje to np. Amega Copy Par- 
ty, które się odbyło w lecie 

o już drugie copy party , roku 1991. Przyjechało na nie 
organizowane w War- 
szawie. Poprzednie od- 

było się w marcu i było 
największą tego typu 
imprezą w Polsce. Wcześ- 
niejsze, bardziej kameralne 
spotkania odbywały się wy- 
łącznie w Trójmieście (listo- 
pad 1991 i rok 1990) i w | mieszcząca się dokładnie na- 
Krakowie (zloty ACC, ale nie | przeciwko (a właściwie, jeże- 
można tego nazwać copy par- | li można tak powiedzieć, 
ty z prawdziwego zdarzenia). | "po przekątnej skrzyżowania”) 
Ponadto, w czasie pomiędzy | sławnej warszawskiej giełdy. 
imprezami warszawskimi od- | Korzyść z takiego usytuowania 
było się party w Żywcu. Jed- | była dwojaka — wielu ludzi 
nak grupy organizujące listo- spoza Warszawy mogło zet- 
padowe spotkanie już na za- | knąćsię z cząstką żywej histo- 
proszeniu podawały, że bę- | rii komputerów w Polsce, a 
dzie to największa impreza w | bywalcy giełdy — ze specy- 
historii polskiej "sceny". | | ficznym światkiem "sceny". Po- 
rzeczywiście — uczestniczyło | za tym '"partyplace" odbywało 
w niej ok. 400 osób, co wbrew | się bardzo blisko Dworca Cen- 
pozorom jest dobrym wyni- | tralnego i dzięki temu nie było 


polskie — kraj jest uboższy, 
mniej jest grup — wynik na- 
leży uznać za zadowalający. 

Miejscem, które użyczyło 
swojej gościny na dwie i pół 
doby, była szkoła podstawowa 
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1000 osób z całej Europy, ale | 
biorąc pod uwagę warunki | 








| większych problemów z dosta- 
| niem się tam. 


Oficjalne otwarcie miało na- 


, stąpić o godzinie 17:00 w 


piątek, 6 listopada, jednak 
grupy zaczęły się zjeżdżać 
wcześniej, co spowodowało 
konieczność wpuszczenia ich 
na imprezę. Wszyscy opuścili 
jednak szkołę i z półgodzin- 
nym opóźnieniem drzwi zos- 
tały oficjalnie otwarte. Wstęp 
kosztował 40000 zł. Za te 








pieniądze można było przeno- 
cować w szkole i uczestni- 
czyć w kilku planowanych 
konkursach. 

Na imprezę przyjechały 
wszystkie liczące się polskie 
grupy, a wśród nich: Action 
Direct, Fluffy Bears, G-Force, 
Grace PL, Inf, Investation, 
Joker, Katharsis, Luzers, Mad 
Elks, Nico, Old Bulls, Pepsi 
Drinkers, Quartet, Proxis, 
Suspect, W.F.M.H. Większość 
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z nich zaprezentowała nowe 
programy demonstracyjne, gra- 
fiki czy moduły. Pierwszy 
konkurs, dla muzyków, odbył 
się w sobotę —siódmego, i był 
poprzedzony selekcją doko- 
naną przez najwybitniejszych 
polskich muzyków, oczywiś- 
cie nie profesjonalistów, a 
tych, którzy tworzą na Pro- 
trackerze. Selekcja była nie- 
zbędna, gdyż na poprzednim 
warszawskim copy party zgło- 
szono do konkursu 37 utwo- 
rów, których łączny czas od- 
twarzania trwał więcej niż 2 
godziny! Nawet najbardziej 
wytrzymali zapewne nie byli- 
by w stanie rozróżnić modułu 
34 od 37 i zgodnie ze zdro- 
wym rozsądkiem uznano, że 
selekcja jest najlepszym roz- 
wiązaniem. Samo *music 
competition” prowadził XTD z 
grupy Action Direct. Publi- 
czność siedząca w hallu par- 
teru szkoły mogła słuchać i 
zobaczyć wszystkie utwory 





na telebimie zainstalowanym 
za stanowiskiem organiza- 
torów-prowadzących. 
Następny konkurs był po- 
święcony grafice. Jak w przy- 
padku modułów, selekcja była 
również potrzebna, aby wye- 
liminować prace, przy których 
wykorzystywano skaner lub 
program do grafiki trójwy- 
miarowej, np. Imagine. Taki 
plik otrzymywał rozszerzenie 
«.digi” lub *.ray”, aby ocenia- 
jący byli powiadomieni o pró- 
bie przedstawienia prac nie w 
pełni zgodnych z założeniami 


| konkursu. Tu również telebim 


oddał nieocenione usługi — 
na wielkim ekranie niektóre 
grafiki wiele zyskiwały. Kon- 
kurs świetnie poprowadził Mr. 
Root/Nico. 

Ostatnim, ale zarazem naj- 
ważniejszym konkursem było 
«demo-competition". Grupy 
prezentowały swoje produk- 
cje późnym wieczorem, co 
wzmocniło atmosferę impre- 





C 





zy. Niestety, wiele "demek" 
chciało działać wyłącznie na 
Amigach, na których były ro- 
bione. Programistów, którzy 
tak robią tego typu programy, 
określa się w gwarze: "K.K." 
(Kijowi Koderzy). Jednak, 
mimo trudności, wszystkie 
dema zostały zaprezentowa- 
ne i ich poziom był wysoki. 

Niedziela była dniem kopio- 
wania nowych dem, odpo- 
czynku dla miejscowych i wy- 
jazdu dla zamiejscowych, wo- 
bec tego nie urządzano żad- 
nych atrakcji. 

Podsumowując, imprezę moż- 
na uznać za udaną. Wielu 





2. Old Bulls 
REGA 






OPY PARTY 





WYNIKI KONKURSÓW 







1.AnimaVATD 
2. Pluton/Deform 





ludzi, znających się dotych- 
czas z korespondencji, spot- 
kało się, wielu odświeżyło 
stare znajomości. Jak na- 
prawdę było, okaże się dopie- 
ro w artykułach zamieszczo- 
nych w niekomercyjnych ma- 
gazynach dyskowych wyda- 
wanych przez grupy, np. Zig 
Zag (którego notabene szósty 
numer został "wypuszczony” 
właśnie na tym copy party), Fat 
Agnus, X-Mag, Paper White i 
innych. My zachęcamy jednak 
do śledzenia naszego pisma, 
gdzie tematyce "scenowej" 
będziemy poświęcać coraz 
więcej miejsca. 









MODUŁ 
1. Jakub Husak/ATD 
2. Przemek S$./lnvestation 
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Grafiki , które wygrały konkurs. 
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Dzięki uprzejmości Kollf Computer Supplies BV 
(KCS) otrzymaliśmy do testowania najnowszą 
wersję znanego emulatora tej firmy — Power PC 
Board (z oprogramowaniem w wersji 4.51). KCS 
udostępnił nam także adapter do Amigi o wyższych 
numerach, toteż mogliśmy przetestować emulator 
zarówno na A500, jak i na A2000. 


Marek Pampuch 


odczas testu były uży- 
wane: 
— A500 tylko z jedną 
wewnętrzną stacją dy- 
skietek 3,5 cala (TEAC), a na 
dodatek (złośliwie) z systemem 
operacyjnym w wersji 1.2. 

— A2000 ze stacją dyskietek 
3,5 cala (Chinon) z rozsze- 
rzeniem pamięci Golden Image 
wyposażonym w dodatkowe 2 
MB, z twardym dyskiem Quan- 
tum LPS 105 MB (kontroler 
GVP Series Il) oraz z dodat- 
kową stacją dyskietek 5,25 
cala (Golem) wyposażoną w 
przełącznik 40/80 ścieżek. 

— A3000 w wersji podsta- 
wowej — 25 MHz, stacja dys- 
kietek 3,5 cala (producenta 
nie udało mi się zidenty- 
fikować), twardy dysk Quan- 
tum LPS 52 MB z firmowym 
kontroleram Commodore. 

— Dla porównania obok 
stanął "nie udawany” IBM (PC 
286 AT 12 MHz Protech, z 
kartą grafiki VGA, stacją dys- 
kietek 5,25 cala 1,2 MB, 
stacją dyskietek 3,5 cala 1,44 
MB, twardym dyskiem SEA- 
GATE 225 N, 1 MB pamięci. 
Nie jest to może ściśle to 


samo co pecet emulowany | 


przez KCS POWER PC BO- 
ARD, ale konfiguracja w mia- 
rę zbliżona). 


emulator w wersji do A500+ 
oraz jako zewnętrzne urzą- 
dzenie do A600 — jednak tymi 
wersjami nie dysponowaliśmy 
podczas testu. Według in- 





strukcji obsługi potrafią one | 
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/ stalacji 
KCS proponuje także swój | 


jednak wszystko to samo, co 
testowana wersja. 

Już na początku można 
zauważyć, co różni KCS Po- 
wer PC Board od jego naj- 
większego w obecnej chwili 
konkurenta — Vortexu. Emu- 
latory ATonce tej ostatniej 
firmy muszą być wkładane w 
podstawkę procesora, co wła- 
ściwie uniemożliwia zainsta- 
lowanie w A500 kart turbo czy 
karty "antydrgawkowej” flick- 
er-fixer. Każdy medal ma jed- 
nak dwie strony. Sposób in- 
stalacji zaproponowany przez 
KCS daje dostęp jedynie do 
szyny 8-bitowej, a zatem nie 
jest możliwa emulacja PC 16- 
bitowego. Wprawdzie zasto- 
sowano szybki procesor NEC, 
ale emuluje to jedynie XT z 
taktowaniem 11 MHz. 


Instrukcja 


Dołączona instrukcja była 
w wersji niemieckiej (istnieje 
także w wersji angielskiej i 
holenderskiej). W przypadku 
pozytywnego zakończenia roz- 
mów z ewentualnym deal- 
erem w Polsce firma obiecuje 
dołączenie polskiej instrukcji. 
Broszura jest obszerna (47 
stron), dość przejrzysta i po- 
rządnie wydrukowana, nie- 
stety, właściwie nie ma w niej 
wskazówek dotyczących in- 
(jak choćby w in- 
strukcji do emulatora Com- 
modore A2088). Niektóre 
sprawy są opisane zbyt po- 
bieżnie, nad innymi zaś po- 
dręcznik niepotrzebnie się 
rozwodzi. Ogólnie instrukcję 
oceniam na czwórkę. 





Na marginesie: Lekko mnie 
zmroziło, gdy przeczytałem 
jeden z warunków 12-mie- 
sięcznej gwarancji, jaką daje 
KCS na swój wyrób (i to 
wyłącznie na hardware!). Mia- 
nowicie — w przypadku przy- 
jętej reklamacji klient wysyła 
na swój koszt do KCS albo 
dealera uszkodzoną płytkę lub 
adapter. Za naprawę i prze- 
syłkę zwrotną płaci KCS. 
Na razie wszystko w porząd- 
ku, ale "zagubienie przesyłki 
podczas transportu do miejs- 
ca naprawy lub przy odesła- 
niu jej jest wyłącznym ryzy- 
kiem klienta”. Rozumiem, że 
firma nie może odpowiadać 
za pracę poczty, ale takie 
postawienie sprawy może 
zniechęcić wielu potencjal- 
nych klientów (przynajmniej z 
Polski). 


Instalacja płytki 
KCS 


Instalacja do Amigi 500 — 
zgodnie z zapewnieniami re- 
klamowymi, jest rzeczywiście 
dziecinnie prosta. Wystarczy 
otworzyć klapkę u dołu Amigi 
(tam, gdzie "normalnie" wkła- 
damy rozszerzenie pamięci) i 
wsunąć płytkę emulatora (el- 
ementami w stronę Amigi). 

W odróżnieniu od instalacji 
w A500 i wbrew temu, co 
napisano w instrukcji obsługi 
— instalacja KCS Power Bo- 
ard w A2000 nie jest zbyt 
łatwa. Zgodnie z instrukcją 
— najpierw połączyłem płyt- 
kę KCS Power Board z płytką 
adaptera. Złącza adaptera są 
chyba wykonane o wiele so- 
lidniej niż podobne złącza 
Memory Expansion w A500 i 
są nieco grubsze, co wpraw- 
dzie powoduje, że elementy 
doskonale się stykają, lecz 
wymaga iście herkulesowej 
siły, aby dosunąć obie części 
do siebie. Rodzi się pytanie, 
czy takie wciskanie nie usz- 
kodzi pinów. Mimo że mu- 
siałem wytężyć całe swoje 
wątłe siły, a nawet poprosić o 
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pomoc sąsiada — piny, zgod- 
nie z tym, co napisano w 
instrukcji (*... nie zegną się, 
choć nie jest to tak całkiem 
nieprawdopodobne...”), rze- 
czywiście ani drgnęły. Nas- 
tępnie — ciągle zgodnie z 
instrukcją — rozkręciłem A- 
migę. Trafiłem łatwo w pusty 
slot, ale według zaleceń in- 
strukcji wcisnąłem zestaw 
płytka + stojak "...niezbyt 
mocno, acz stanowczo...”. Z 
prawej strony (tam, gdzie 
dociskałem adapter), poszło 
łatwo, natomiast na końcu 
dwuczęściowego  *puzzle" 
(tam gdzie była płytka) było 
już trudniej. Wszelkie próby 
mocniejszego naciśnięcia koń- 
czyły się przekrzywieniem 
płytki emulatora. W końcu mi 
się udało. Instalacja w A3000 
była jeszcze trudniejsza (ze 
względów czysto manual- 
nych, bowiem jest jeszcze 
mniej miejsca, a przy tym ma 
się świadomość tego, że 
*...jakiekolwiek zwarcie, tak- 
że podczas instalacji, spo- 
woduje utratę praw gwaran- 
cyjnych..."). 

Przed instalacją oprogra- 
mowania obejrzałem sekwen- 
cję startową dyskietki instala- 
cyjnej. Lekko zdziwiła mnie 
występująca w.niej instrukcja 


. "rename >NIL:”. Powoduje o- 
| na drobny problem przy pró- 


bie instalacji z oryginału (dys- 
kietka instalacyjna ma wyła- 


' mane okienko zabezpiecze- 


nia). Prawdopodobnie jest to 


| celowe zagranie KCS-u zmu- 


szające do wykonania kopii 
na "normalnej" dyskietce, bo- 
wiem przy nieumiejętnej in- 
stalacji można sobie zepsuć 
oprogramowanie instalacyj- 
ne, a to oznacza koniec za- 


 bawy, gdyż oprogramowanie 


« nie jest objęte gwarancją (tu 


, mały minus dla KCS). 


Instalacja 
oprogramowania 


Zgodnie z instrukcją uru- 


' chomiłem najpierw program 
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PC-Utilities. Po chwili na e- 
kranie otworzyło się nowe 
okno, a w nim pojawiła się 
prośba o włożenie pustej dys- 
kietki, na której przygotowane 


będą potrzebne dla peceta | 


procedury. Bałem się, że po- 
czątkowe komentarze ukażą 
się w języku holenderskim. 
Były po angielsku, i niemiecku 
również — mały plusik dla 
KCS."Preparowanie" dyskiet- 
ki trwało dwie i pół minuty, ale 
przecież tę czynność wykonu- 
je się raz. 

Następnie należy urucho- 
mić program zwany "install". 


Nazwa nie jest dobrana zbyt | 
szczęśliwie (identyczna jak 


rozkaz ADOS). Po jego uru- 
chomieniu ukazuje się ta- 
belka z 11 okienkami. Jesteś 
proszony o wybór języka, w 
jakim mają się ukazywać ko- 
munikaty na ekranie. Miłe 
(znowu plusik). Niestety, nie 
możesz wybrać języka pols- 
kiego. Mam nadzieję, że jeśli 
KCS zacznie sprzedawać swo- 
je produkty na naszym rynku 
(a ma taki zamiar), wówczas 
zostanie to uzupełnione. Na 
razie masz do wyboru: ho- 
lenderski, angielski, niemiec- 
ki, francuski, włoski, hisz- 
pański, flamandzki, szwedzki, 
fiński, duński i... czeski. Ja 
zdecydowałem się na angiel- 
ski. Po chwili miałem do 
wyboru 4 czynności: zało- 
żenie samostartu na dyskiet- 
ce, instalacja na HD, konfigu- 
racja pamięci dodatkowej i 


koniec instalacji. Wybrałem | 


wszystkie cztery po kolei. 
Aby sprawdzić, jak działa 
zainstalowany samostart, za- 
bootowałem dyskietkę. Po 
chwili musiałem się usz- 
czypnąć. Workbench w trybie 
Amigi pokazał mi 1 MB więcej. 
I to nie tylko w teście na A500, 
czego po lekturze folderów 
reklamowych się spodziewa- 
łem, ale również na A2000. A 


byłem prawie pewien, że KCS | 


może się gryźć z już wło- 
żonym rozszerzeniem pamię- 
ci (zwłaszcza że w instrukcji 
straszą: *...współpraca z urzą- 
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dzeniami odbiegającymi od 
standardu Commodore może 
przebiegać  problematycz- 
nie...'). Zachęcony tym fak- 
tem — ponownie rozebrałem 
A2000 i w miejsce KCS-u 
włożyłem do adaptera roz- 
szerzenie pamięci 1,8 MB od 
A500. I tu kolejna niespodzia- 
nka: wbrew sceptycyzmowi 
lepszego ode mnie znawcy 
hardware — zadziałało! Cie- 
kawostka: na Amidze 500 


otrzymujemy dodatkowo 512 | 
KB Chip RAM i 512 KB Fast | 


RAM, natomiast na A2000/ 
3000 (mimo nowego Agnusa) 
— 1 MB Fast RAM. 

Podczas testów na Amidze 
2000/3000 należało teraz 
"kliknąć” ikonę HDSetup. Po- 
jawił się nowy ekran z 62 
nazwami kontrolerów (wy- 
świetlanych w grupach po 16). 
W takim gąszczu właściwie 
wszystkich znanych firm — 
ct, Commodore (wszystkie 
typy w tym do A3000 i A600!), 
ALF, ALCOMP, Amigos, Dat- 
aflyer, Discount, Evolution, 
FSE, Golem, wszystkie GVP, 
Macro System, Next Genera- 
tion, Nexus, OCS, Oktagon, 
Profex, Promigos, REX, Ro- 
chard, Rossmoeller, Spirit, 
Supra, Triangle, Trinology, 
Trumpcard, Winner — nie- 
trudno było znaleźć właściwy. 
KCS zadbał o posiadaczy 
dysków nie tylko z kontrolera- 
mi SCSI, ale i IDE/AT-Bus, a 
nawet mało znanego standar- 
du OMTI. Brawo! Jednak jest 
i druga strona medalu. W 
odróżnieniu od kart emulują- 
cych Bridgeboard do A2000, a 
nawet od programu PC_Task 
nie da rady stworzyć zbioru 
na twardy dysk IBM-a. Musi 
być założona dodatkowa par- 
tycja (nie obytych z HDD 
informuję, że taka operacja 
wiąże się z utratą wszystkich 
danych na dysku lub z kilku- 
nastogodzinną operacją "bac- 
kup+restore". To ostatnie roz- 
wiązanie to nie tylko strata 
czasu. Należy mieć odpo- 
wiednią do pojemności dysku 
liczbę dyskietek oraz nabyć 


, dodatkowo 
' backup. Szkoda, że instrukcję 








program typu 
trzeba doczytać do połowy, 
żeby się o tym dowiedzieć, a 
poza tym nie ma na ten temat 
ani słowa w ulotkach rekla- 
mowych. Tutaj duży minus. 
Dla równowagi, jako cieka- 
wostkę podam, że twardy 
dysk w A2000 miał "transfer 
rate” 890 KB/sek, pod emula- 
torem zaś KCS-u szybkość 
ta zwiększyła się do 940 
KB/sek, po zainstalowaniu 
zaś Windowsów i 'smartdrive" 
wzrosła nawet do 1296 KB/ 
sek). 

Kolejnym krokiem było usta- 
wienie preferencji IBM-a. Po 
chwili pojawił się nowy screen 
(jak dotąd najładniejszy — 
program z pewnością napisa- 
ny w GFA BASIC-u), na któ- 
rym miałem możliwość usta- 
wienia stacji dysków, karty 
graficznej, karty dźwiękowej, 
drukarki, myszy, RS-232 (mo- 
demy!), joysticka, klawiatury, 


'. RAM-dysku, wersji DOS (mo- 


żna używać MSDOS w wer- 
sjach 3, 4 i 5 oraz DRDOS), a 
także języka, w którym chcę 
prowadzić konwersację z A- 
migą, w chwili gdy będzie 
pracowała jako PC. Ponownie 
wybrałem angielski. Pozos- 
tałe urządzenia ustawiłem nas- 


| tępująco: 


Stacje dysków: 

df0: jako A: o podwójnej 
gęstości; 

df2: (tylko dla A2000) jako 
B: również o podwójnej gęs- 
tości. 

Kartę graficzną: 

VGA color (można emu- 
lować także wszystkie "gor- 
sze” karty w tym i Herculesa) 
na monitorze Amigi! (W sumie 
użytkownik ma możliwość wy- 
boru 19 trybów video. To je 
dobre, pane Frantiszek. Plus 
dla KCS-u). 

Dźwięk: 

emulację  SOUNDBLAS- 
TERA i ADLIB (nawet i to 
potrafi najnowszy KCS); 

amigowskiej myszce przy- 
porządkowałem port COMi:, 
zaś modemowi —COM2:. Mog- 


| łem 
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KCS—CO TO JEST? 


jeszcze "zaemulować" 
dwa joysticki, ale nie prze- 
padam za tymi urządzeniami. 

Potem wystarczyło jeszcze 
tylko zabootować Amigę. | tu 
spotkała mnie niespodzianka. 
Po zmianie koloru ekranu 
ukazał się napis "Boot disk 
failure. Press any key to re- 
try”. Przyczyna była oczy- 
wista. W stacji df0: znajdował 
się dysk z oprogramowaniem 
KCS-u, a nie DOS-owski, jed- 
nak zabrakło ostrzeżenia (mi- 
nus dla KCS). Nie byłoby 
problemu, gdyby nie to, że 
posiadany przeze mnie li- 
cencjonowany MSDOS 5.0 
był na dyskietkach 5,25 cala, 
a emulowany PC nie zamie- 
rzał go wczytać z df2: (vel B:). 
Wprawdzie poradziłem sobie 
szybko zmieniając "obłoże- 
nie” stacji dysków PC, ale to 
nie był koniec kłopotów. Li- 
cencjonowane wersje MS 
DOS 5.0 (znanych w Polsce 
firm Optimus, Protech i Tor- 
nado) zostały potraktowane 


jak powietrze (komunikat w 


trzech językach: to nie jest 
dyskietka startowa DOS-u). 
Wprawdzie firma KCS od- 
dzieliła "swój" MSDOS od 
emulatora, co spowodowało 
znaczny spadek kosztów, ale 
niejako "'zmusza” chyba w ten 
sposób klientów do zakupie- 
nia "'pecetowskiego Workben- 


| cha” usiebie. Profilaktycznie 


zresztą instrukcja radzi: "...za- 


| miast MSDOS 5.0 zalecamy 


raczej skorzystać z alternaty- 
wnego DRDOS-u...”. Za po- 
mocą MSDOS 4.01 (dwie wer- 
sje: Protech, a także do- 
łączany do Commodore PC 
20) — uruchomiłem emulator 
bez problemu. Całą historię 
przytaczam ku przestrodze 
tych, którzy nie zakupią MS- 
DOS-u od KCS-u, spodziewa- 


jąc się (i słusznie), że w 


Polsce nabędą go taniej, a nie 
mają dodatkowej stacji dys- 
ków 5,25 cala. Przy zakupie 
musicie żądać MSDOS-u na 
dyskietkach 3,5 cala, a przy 
okazji lepiej, aby był to DOS 
4, Równie dobre wyniki daje 
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DOS 3.3, którego oryginał 
można obecnie bardzo tanio 
kupić, lecz pod tą wersją 
emulator KCS-u nie widział 
twardego dysku. Nie jest to 
wina emulatora, a samego 
MSDOS-u 3.3, który raczy 
zauważać tylko dyski twarde 
do wielkości 20 MB, ja zaś 
ustawiłem partycję na 40 
MB. 

| jeszcze jedno. Partycja 
IBM-owska ma swoją ikonę. 
Po instalacji partycji była ona 
podpisana prawidłowo i ład- 
nie "*KCS:NDOS", jednak po 
sformatowaniu jej pod ikoną 
zamiast NDOS pojawiły się 
jakieś krzaki. Mała rzecz, a 
smuci. 

Mimo pewnych kłopotów 
instalacja zakończyła się 
dobrze. Wprawdzie obraz na 
ekranie monitora Amigi dos- 
tał lekkich drgawek (w in- 
strukcji było ostrzeżenie, że 
tak się stanie, jeśli przy 
wyborze kolorowego VGA nie 
ma się zainstalowanego flic- 
ker-fixera), ale można było 
wytrzymać. UWAGA: W za- 
leżności od przyjętego trybu 
graficznego: przy VGA mamy 
do dyspozycji 640 KB pamię- 
ci RAM (tak jak na "normal- 
nym” IBM-ie), a na przykład 
przy MGA (Hercules) jest jej 
aż 704 KB, co pozwala na 
przykład na uruchamianie 
dużych programów przy zain- 
stalowanym rezydentnie Nor- 
ton Commanderze i Side- 
Kicku. Ten ostatni jest zbęd- 
ny, bowiem KCS w trybie 
pracy IBM-a ma swój własny 
kalkulator uaktywniany w 
dowolnym momencie przez 
naciśnięcie klawiszy [Alt] i 
lewy klawisz [AMIGA]. Kalku- 
lator nie przeszkadza w pra- 
cy tak jak ten z SidekKicka, 
bowiem jest transparentny, a 
mimo to czytelny. Usuwamy 
go za pomocą gadżetu iden- 
tycznego jak w oknie Amigi 
(sic!). Jeśli włączymy kalku- 
lator — jednocześnie włączy 
się klawiatura numeryczna 
IBM-a, a także klawisze funk- 
cyjne. Amiga jednak ma ich 
tylko 10, a pecet 12. Ale 
klawisz [AMIGA] naciśnięty 
razem z [F1] daje [F11], zaś z 
[F2] — [F12]. Naciskając 
"Help" uzyskujemy repertuar 
(menu) pomocniczy, w któ- 
rym możemy za pomocą na- 
ciśnięcia jednego klawisza 
zmieniać obłożenie gniazd 
COM:, przypisanie stacji dys- 
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ków, liczbę barw, włączać 
bufor dysku, atakże wykonać 
reset (koniec z gimnastyką o 
nazwie  "Alt-Control-Del"). 
Ciekawostką jest ukazujący 
się na dole ekranu wiersz 
"statusowy”. Możemy z niego 
dowiedzieć się o tym, jaki 
aktualnie jest włączony tryb 
graficzny, jak długo używamy 
emulatora, a także na jakiej 
ścieżce jest aktualnie głowi- 
ca stacji dysków. Jeżeli nie 
podoba nam się ten wiersz, 


. możemy go wyłączyć. 


Nadeszła teraz pora na to, 
aby zobaczyć, co jest na dys- 
kietce, którą przygotowałem 
sobie na początku instalacji. 
Najpierw poddałem testom 
A2000. Włożytem dyskietkę 
do stacji i po przeczytaniu 
katalogu zapragnątem użyć 
jednego ze znajdujących się 
tam programów. Niestety — 
komputer zawiesił się. Dla 
kawału włożyłem dyskietkę 
do "oryginalnego klona” i uru- 
chomiłem "'install.bat”. Po- 
szło. 

Niestety, w momencie uka- 
zania się menu — nieopatrz- 
nie opartem się o klawisz 
[Enter]. W efekcie 'poszedł” 
setup na IBM-ie. Mimo ko- 
nieczności ustawienia go (na 
szczęście miałem raport z 
informacją systemową), by- 
łem zadowolony. Jednak cho- 
dzi! Dlaczego zatem nie chce 
działać na KCS-ie? (Próba 
skopiowania tych zbiorów na 
twardy dysk również spo- 
wodowała *zawiśnięcie” Ami- 
gi.) Odrzuciłem od siebie myśl 
o "pomyłce komputera” (w 


końcu — jeśli samochód wpad- | 


nie na drzewo, to nikt nie 
mówi, że *samochód się po- 
mylił”), jednak po przestudio- 
waniu instrukcji i zalecanej (w 
takim przypadku) zmianie szyb- 
kości obrotowej dysku prob- 
lem znikł tylko częściowo 
(stacja nadal nie czytała dys- 
kietki "noname”, zaś *"mini- 
mum przyzwoitości” to był 
teflonowy Verbatim). Po prze- 
stawieniu w preferencjach 
obu stacji na 360 KB takich 
problemów nie było, ale moim 
zdaniem nie jest to ciekawe 
rozwiązanie (większość dys- 
kietek instalacyjnych ma 720 
KB, a nawet 1,44 MB). Zdecy- 
dowałem się nawet na eks- 
peryment i podmieniłem 3,5 
calowe stacje dysków z PC i 
AMIGI. Wszystko było O.K. 
Skopiowałem zatem bez pro- 








3000 i 


blemu programy na twardy 


. dysk z podmienionej stacji 


(która była widziana przez 
KCS jako 720 KB). Na Amidze 
na A500 nie było 
żadnych problemów. Być mo- 
że wszystko to jest sprawą 
stacji dysków w testowanej 
A2000 (jak najbardziej zgod- 
na ze standardem Commo- 
dore — Chinon), lecz mimo 
wszystko uważam, że proble- 
my tego typu nie powinny 
występować i w obsłudze 
stacji dysków tkwi największy 


minus emulatora KCS (zarów-* 


no na Bridgeboardzie, jak i w 
PC_Tasku, a nawet na prze- 
brzydłym Tarnsformerze ta- 
kich kłopotów nigdy nie mia- 
łem). Nie zapominajmy o tym, 
że 95% Amig jest wypo- 
sażone w nie najlepszej, de- 
likatnie mówiąc, jakości stacje 
Chinon, a nie każdego stać na 
zakup twardego dysku czy 
A3000. 

Przy tych przebojach bar- 
dzo pomocna była wspomnia- 
na linia "statusowa”. Od razu 
widziałem, że wisi stacja, a 
nie emulator. 

Dołączone programy po- 
mocnicze są bardzo ciekawe. 
Pozwalają na zainstalowanie 
XMS-a, EMS-a i RAM-dysku. 
Program VMODE pozwala 
przy zainstalowanej karcie 
VGA emulować wszystkie 
"gorsze" tryby graficzne. 
Jeśli komuś nie podoba się 
nowy sposób resetowania — 
może sobie zainstalować tra- 
dycyjny (Alt+Ctrl+Del) za po- 


' mocą odpowiedniej procedu- 


ry. 

Uff!!! Po ciężkich bojach 
mamy już peceta na Amidze. 
Co zatem teraz? 

Korciło mnie, by najpierw 
sprawdzić Windows, lecz 
przesunąłem to na *za chwilę” 
i uruchomiłem najpierw pro- 
gramy testujące SI i speed- 
com (Landmark). Oto war- 
tości, jakie uzyskał w bench- 
markach KCS POWER PC 
BOARD (w nawiasach dla 
porównania "osiągnięcia" 
stojącego obok PC AT/12). 
Wyniki były zaskakujące. Nie 
oznacza to jednak, że KCS 
jest aż tak świetny. Podob- 
nie jak przy innych emula- 
torach, programy testujące i 
tu miały trudności, zwłasz- 
cza po dopisaniu do "auto- 
exec.bat” procedur dostar- 
czonych wraz z KCS PO- 
WER PC BOARD. 


| 
| 








Test KCS (SI) KCS (SP) IBM (SI) 
P) 


| IBM (S 


"GPU Speed x 2.8 5.80 MHz x 7.2 


12.13 MHz 


Disk Speed: 
(bez smartdrive) x 8. 6 940 KB/sek 
x 4.1 455 KB/sek 


© SG) x 102.4 61 1296 
KB/sek x 4.6 511 KB/sek 


Wer Pert: 


(bez smartdrive) E ŻE -5. 6 
(ze MA) 65.9 PoE -6.0. 


VideoSpeed 


(bez TURBOVID)- -1288 1927 821 
(z TUFROVID)£ 3378 (7) 


Znaki WIUAJOJ OZ AE: że 


testnie mek być DCEOO CEZ. 


UWAGA: 5) Bo zadisBlokajki 


programów (TUR- 


BÓVID. KCS — zwiększający 


prędkość regeneracji video, oraz 


_SMARTDRIVE — przyspieszający 


pracę dysku), programy testujące 


_"zwariowały” (na korzyść KCS-u), 


bo choć było widać dużą poprawę 


(zwłaszcza przy obsłudze ekranu), 


to uzyskane wartości 3 fizycznie 
niernożliwe. 

Mimo całej sympatii dla KCS-u i 
AMIGI nie znajdzie się nikt 
rozsądny, kto uwierzy w to, że 
emulowany XT jestogólnie (overall 
performance) dwukrotnie lepszy 


| od Compaq 386. 


Pod tym wzęjęśiem. DIACO: lepszy 


| był Landmark, który zapałał 


nadmierną sympatią tylko do 


| przyspieszonej przez TURBOVID 
obsługi ekranu. 


w RAA poprzednią wer- 
sją (V3.0) KCS POWER PC BO- 


ARD ma następujące ulepszenia: 


- dodane emulacje kart SOUND- 


_ BLASTER i ADLIB; 


- możliwość formatowania dys- 
KARZE ale 


ina 180 KB; 


- prawie dwukrotnie powiększona 


liczba obsługiwanych kontrolerów 


twardego dysku; 
- możliwość dwukrotnie szyb 


szego przesyłania danych przez 


gniazdo szeregowe (38400 bps); 
o tym, jak KCS radzi sobie z 
oprogramowaniem (WINDOWS | 
inne) oraz osprzętem od IBM-a, 
przeczytacie za miesiąc, w drugim 
odcinku testu. Znajdzie się tam 
także podsumowanie i ocena KCS 
Power = Board. 
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AMISŁOWNIK, CZYLI 
KOMPUTER I JĘZYKI 


Krakowska firma Twin Spark Soft udostępniła nam 

do testowania najnowszą wersję słynnego już w 

Polsce komputerowego słownika angielsko-pols- 

kiego, który jestflagowym, aczkolwiek nie jedynym 
produktem tej firmy. 


Krzysztof Młynarski | 


becnie sprzedawana jest 
wersja 3.0, która zo- 
stała znacznie popra- 
wiona w stosunku do 
wersji poprzednich (z 


dokumentacji można się do- | 
wiedzieć między innymi, iż sam | 


program obsługujący słownik 
został w tej wersji napisany 
całkowicie od nowa). Według 
danych producenta, Amistow- 
nik 3.0 zawiera około 16000 
haseł, a więc jest równy 
objętościowo książkowemu wy- 
daniu słownika podręcznego. 
Kupując Amisłownik 3.0 
otrzymujemy estetyczne, za- 
pieczętowane pudełko z 
przezroczystego plastiku, w 
którym znajdują się dwie dys- 
kietki 3.5" "Precision" (jedna z 
programem i częścią danych, 
a druga tylko z danymi), przy- 
stępnie napisana i ładnie wy- 
dana instrukcja, ulotka rek- 
lamowa oraz karta rejestra- 
cyjna, zawierająca umowę z 
użytkownikiem, której rubryki 
należy czytelnie wypełnić i 
wysłać na adres firmy TSS. 
Dyskietki Amisłownika nie 


są zabezpieczane przed ko- | 


piowaniem, producent zaleca 
nawet pracę jedynie na ko- 
piach dysków, a nie na dyskach 
oryginalnych. Moim zdaniem 
jest to dużym plusem tego 
programu, ponieważ chroni 
użytkownika przed ewentual- 
nymi kłopotami wynikającymi 
np. z uszkodzenia którejś z 
dyskietek dystrybucyjnych. 
Jedynym wymaganiem sprzę- 
towym ze strony programu 
jest to, aby nasza Amiga była 
wyposażona w co najmniej 1 
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MB pamięci RAM. Ponieważ 
Amisłownik może pracować w 
trybie multitaskingu, to nie 
zaszkodzi większa ilość pa- 
mięci (możliwość jednoczes- 
nej pracy z edytorem lub np. 
bazą danych). 

Uruchomienie programu jest 
bardzo proste. Wystarczy w 
tym celu włożyć dyskietkę 
opatrzoną etykietą z napisem 
AMISŁOWNIK ANGIELSKO- 
POLSKI do stacji dysków DFO: 
i zresetować komputer. Po 
chwili pojawia się na ekranie 
sygnatura programu. Aby kon- 
tynuować pracę z progra- 
mem, należy wcisnąć klawisz 
ESC i włożyć do stacji dys- 
kowej dyskietkę z danymi. Na 
ekranie pojawia nam się głó- 
wny ekran Amistownika. Na 
samej jego górze znajduje się 
linia statusowa, zawierająca 
m.in. następujące informacje: 
ilość dostępnej pamięci RAM, 
data i czas oraz numer aktu- 
alnie aktywnego hasła. 

Menu główne składa się z 
pięciu opcji: Szukanie, Dopi- 
sanie, Konfiguracja, Sygna- 
tura oraz Wyjście. 

Jak nietrudno się domyślić, 
pierwsza opcja umożliwia wy- 
szukiwanie haseł. W celu 
wyszukania danego hasła wy- 
starczy je po prostu wpisać z 
klawiatury i potwierdzić kla- 
wiszem Return. Można też za- 
niechać wyszukiwania hasła 
poprzez wciśnięcie klawisza 
ESC. Oczywiście podczas wpi- 
sywania hasła istnieje moż- 
liwość jego edycji. Po krótkiej 
chwili (od momentu wciś- 
nięcia klawisza Return) na 
dole ekranu powinno się po- 
jawić tłumaczenie wpisanego 
hasła. Jeśli jednak szukane 
słowo nie zostanie znalezione 


w bazie danych, to zamiast 
tłumaczenia pojawi się sto- 
sowny komunikat. Jedynym 
ograniczeniem podczas wpro- 
wadzania hasła jest fakt, iż 
tylko pierwsza litera hasła 
może być wielka lub mała. 
Pozostałe litery muszą być 
wprowadzone jako małe. Je- 
żeli hasło zostanie odnale- 
zione, to program przechodzi 
automatycznie do menu 
przeglądu, o którym napiszę 
nieco dalej. 

Drugą opcją w menu głów- 
nym jest Dopisanie. Jest to 
bardzo cenna opcja tego słowni- 
ka, umożliwiająca modyfikację i 
uzupełnianie zawartości słow- 
nika o hasła użytkownika. Wy- 
branie tej opcji powoduje po- 
jawienia się okna, w którym 
wprowadzamy dopisywane has- 
ło, w formie analogicznej do 
opisywanej w opcji Szukanie. 
Po wprowadzeniu hasła i po- 
twierdzeniu go klawiszem Re- 
turn znajdziemy się w edytorze 
umożliwiającym nam wpisanie 
tłumaczenia (lub tłumaczeń) 
podanego przed chwilą hasła. 
Oprócz podania samych tłu- 
maczeń, można jeszcze okre- 
ślić, jaką częścią mowy jest 
wprowadzone przez nas hasło 
(opcję tą wybieramy poprzez 
kliknięcie lewym przyciskiem 
myszki na odpowiedniej ikonie 
w dole ekranu), oraz dopisać 
wyrażenia powiązane z naszym 
hasłem (dokonujemy tego rów- 
nież używając myszki i ikon). 
Wciśnięcie klawisza ESC pod- 
czas edycji spowoduje jej prze- 
rwanie i automatyczne anulo- 
wanie. Jeżeli skończyliśmy edy- 
cję i chcemy dopisać nasze 
nowe hasło do bazy, to musimy 
w tym celu nacisnąć klawisz 
funkcyjny F10. 

Należy pamiętać, iż na dysku 
z danymi zostają w tym mo- 
mencie zapisane jedynie tłu- 
maczenia (oraz ewentualne 
wyrażenia), a nie samo hasło. 
Jeżeli dokonaliśmy jakiejś mo- 
dyfikacji w zbiorze haseł, to 
przy wychodzeniu z Amistow- 
nika pojawi się stosowny tekst, 





pytający, czy chcemy zapisać 
hasło na dysk z programem. 
Rezygnacja z zapisu hasła 
powoduje utratę efektów edycji. 

Kolejna opcja w menu głów- 
nym to Konfig. (konfiguracja). 
Opcja ta umożliwia dopasowa- 
nie podstawowych parametrów 
programu do potrzeb użytkow- 
nika, a więc możemy zmienić: 

— obłożenie klawiatury (nie- 
mieckie/angielskie), 

— szerokość wydruku (10 lub 
15 cali), 

— obecność (lub nie) pols- 
kich znaków w wydruku, 

— szybkość wysuwania okna 
z tłumaczeniami, 

— automatyczne (bez pyta- 
nia) kierowanie (lub nie) danych 
na drukarkę, 

— odstęp pomiędzy poszcze- 
gólnymi wydrukami, 

— drukowanie (lub nie) ko- 
dów sterujących drukarką — nu- 
mer stacji dysków, z której mogą 
być czytane dane, 

— tryby zamiany pierwszej 
litery w poszukiwanym haśle 
(czy w przypadku nieznalezienia 
hasła szukać powtórnie z pier- 
wszą literą zamienioną na wiel- 
ką, czy też nie). 

Ewentualne zmiany konfi- 
guracji nagrywa się na dysk z 
programem poprzez wciśnię- 
cie klawisza funkcyjnego F10. 
Od tego momentu nowa kon- 
figuracja będzie obowiązy- 
wać przy każdym kolejnym 
uruchomieniu programu, aż 
do momentu dokonania ewen- 
tualnych nowych zmian. Je- 
żeli natomiast nie chcemy z 
jakichś przyczyn zapisać zmie- 
nionej konfiguracji, to zamiast 
klawisza F10 naciskamy kla- 
wisz ESC. 

Kolejną opcją w menu głó- 
wnym programu jest Sygna- 
tura. Uaktywnienie tej opcji 
powoduje wyświetlenie na ekranie 
informacji o autorach programu. 

Ostatnia opcja menu głów- 
nego to Wyjście. Jak nietrud- 
no zgadnąć, wybieramy tę 
opcję, jeśli chcemy zakoń- 
czyć pracę z programem. 

Opisując pierwszą opcję z 
menu głównego (Szukanie) 
wspomniałem o pojawieniu 
się menu przeglądu. Menu to 
pojawia się po znalezieniu 
przez program podanego 
przez nas hasła. W menu tym 
dostępne są cztery opcje: 

— Następne (aktywowana kla- 
wiszem funkcyjnym F1) — umo- 
żliwia pokazanie tłumaczenia 
następnego (alfabetycznie) hasła. 
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— Poprzednie (aktywowa- 
na klawiszem funkcyjnym F2) — 
umożliwia pokazanie ttumacze- 
nia poprzedniego (alfabetycz- 
nie) hasła. 

— Wydruk (aktywowana kla- 
wiszem funkcyjnym F3) — służy 
do wyprowadzenia hasła wraz z 
tłumaczeniem na drukarkę. 

— Koniec (aktywowana kla- 
wiszem funkcyjnym F10) — 
umożliwia powrót do menu głów- 
nego. 

Strony z kolejnymi hasłami 
możemy dodatkowo przejrzeć 
używając klawiszy kursora 
(klawisz kursora w lewo poka- 
zuje stronę poprzednią, a 
klawisz w prawo — nas- 
tępną). Pewną ciekawostką 
jest działanie klawisza ESC w 
menu przeglądu. Jego wci- 
śnięcie powoduje atomaty- 
czny powrót do opcji wyszuki- 
wania kolejnego hasła. 

Opisałem tu jedynie naj- 
ważniejsze opcje w pro- 
gramie Amisłownika. Więcej 
ciekawych informacji dostarcza 
firmowa dokumentacja. Warto 
zaznaczyć, iż zawiera ona 
m.in. bardzo dokładny opis 
konfigurowania drukarki, co 
może być bardzo pomocne 
wielu użytkownikom. W mo- 
mencie pierwszego urucho- 
mienia Amisłownik skonfigu- 
rowany jest na obsługę naj- 
popularniejszej w Polsce dru- 
karki — Star LC-10. Ami- 
słownik 3.0 testowałem na 
Amidze 500 wyposażonej w 1 
MB pamięci RAM oraz dwa 
napędy dyskietek. Przez cały 
okres eksploatacji nie było z 
programem żadnych kłopo- 
tów. Do jego testowania wy- 
korzystywałem Mały Słownik 
Angielsko-Polski wydany przez 
wydawnictwo "Wiedza Pow- 
szechna" w roku 1974. 

Podsumowując: Uważam, 
iż komputerowy słownik an- 
gielsko-polski może okazać 
się pomocny dla osób uczą- 
cych się języka, jednakże jest 
zbyt prosty dla osób dokonu- 
jących tłumaczeń z języka 
angielskiego (należy w tym 
miejscu wspomnieć, iż pro- 
gram Amisłownik jest w stanie 
obsługiwać także słownik nie- 
miecko-polski — po dokładne 
informacje należy zwracać 
się do dystrybutorów lub pro- 
ducenta). Cena programu nie 
jest wygórowana i wynosi 
125000 (bo tyle właśnie kosz- 
tuje program wraz z doku- 
mentacją). 
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RAY-TRACING 


Jednym z tysiąca zastosowań komputerów jest 
grafika. Jak potężnym narzędziem może stać się w 
rękach zdolnego operatora dobry komputer, każdy 
mógł się przekonać oglądając na przykład 
film "Terminator 2”, w którym użyto najbardziej 
zaawansowanych technik. 





Andrzej Kanewicz 


ie tylko zresztą filmy 
mogą dać pojęcie o 
możliwych graficznych 
zastosowaniach kom- 
puterów — wystarczy włączyć 
telewizor w czasie najwięk- 
szego zagęszczenia reklam. 
Przy produkcji siedemdzie- 
sięciu procent z nich na pew- 
no użyto komputerów. Oczy- 
wiście, w większości były to 
zadania polegające na nakła- 
daniu napisów, coraz częściej 
jednak producenci reklam uży- 
wają komputerów do poważ- 
niejszych zadań — coraz wię- 
cej pojawia się dzieł w blisko 
stu procentach zrobionych na 
komputerach lub też takich, w 
których efekt osiągnięty dzię- 
ki komputerom jest najważ- 
niejszy. Pole do popisu jest 
olbrzymie — od prostego na- 
kładania napisów, poprzez 
obróbkę gotowych obrazów 
(za przykład może tu dosko- 
nale służyć osławiony mor- 
phing, szalenie ostatnio po- 
pularny m.in. dzięki "Termina- 
torowi 2” i teledyskowi do 
piosenki "Black Or White” 








Michaela Jacksona), aż po 
skomplikowane animacje trój- 
wymiarowe w stu procentach 
wygenerowane przez kom- 
puter (nieco abstrakcyjne, jak 
w "Kosiarzu Umysłów”, albo 
mające sprawiać wrażenie 
maksymalnie realistycznych, 
jak w "Terminatorze 2"). Ta 


być najciekawszą, nie wys- 
tępują bowiem w jej przypadku 
absolutnie żadne ogranicze- 
nia, nic nie krępuje wyobraźni 
twórcy, który nie musi zważać 
nawet na najświętsze prawa 
fizyki. Wszystko powstaje od 
początku do końca w pamięci 
komputera, w której szaleją 
niesłychanie skomplikowane 
programy, zawierające w sobie 
algorytmy opisujące (oczywiś- 
cie nie idealnie) prawa optyki. 
Używana przez te programy 
technika została nazwana ray- 
tracing, czyli "śledzenie biegu 
promieni (świetlnych)”. 


Podstawy 
W pamięci komputera twór- 
ca grafiki trójwymiarowej mu- 
si zbudować coś w rodzaju 
sztucznego, wektorowego Świa- 
ta, złożonego nierzadko z 
dziesiątków obiektów, z któ- 





rych każdy ma przypisane 
określone parametry, takie 
jak na przykład kolor, przez- 
roczystość czy współczynnik 
załamania światła. Tak jak w 
rzeczywistości, należy pa- 
miętać o wszystkim, na przy- 
kład o rozmieszczeniu, typie i 
sile oświetlenia. Efekt jest 
jednak wprost proporcjonalny 
do włożonej pracy — realność 
niektórych grafik jest czasem 
zadziwiająca. Zanim jednak 
będzie się miało okazję oglą- 
dania końcowych efektów swo- 
jej pracy, należy sporo popra- 
cować. Najważniejsze są, 
rzecz jasna, obiekty. Jak się 
je tworzy? W tym sztucznym, 
komputerowym świecie wszy- 
stko ma postać trójwymia- 
rowej siatki wektorowej. Od 
zaawansowania programu bę- 
dzie jeszcze zależało, jaką ta 
siatka będzie miała postać. 
Prostsze programy pracują 
tylko i wyłącznie na liniach 
prostych, co oznacza, że mu- 
szą z nich układać wszystkie 
figury, i na każdą krzywą musi 
składać się kilka lub kilka- 
naście prostych. Podstawową 
najmniejszą jednostką PO- 
WIERZCHNI jest w takich pro- 
gramach trójkąt — w praktyce 
KAŻDY obiekt musi składać 
się z wielu (często tysięcy) 
przylegających do siebie trój- 
kątów. Przyjęcie takiego roz- 
wiązania upraszcza pracę 
programisty, na tym jednak 
jego zalety się kończą. Tak 
definiowany obiekt zajmuje 
bardzo wiele pamięci, poza 


ostatnia dziedzina wydaje się tym nie jest idealnie gładki, na 


wypukłościach iłukach widać, 
że składają się na nie proste. 
Stosowane algorytmy umoż- 
liwiają, oczywiście, ukrycie 
"kanciastości” obiektu, na nic 
jednak się zdają przy dużych 
zbliżeniach, mają też to do 
siebie, że nieumiejętnie przy- 
pisane, potrafią na przykład z 
sześcianu zrobić bryłę o bliżej 
nie określonych kształtach. 
Ten ostatni problem da się, co 
prawda, rozwiązać. Na przy- 
kład: w wersji 3.0 programu 
Caligari definiuje się, do ja- 
kiego kąta ma działać wy- 
gładzanie, i jeśli pomiędzy 
trójkątami jest kąt 90 stopni, 
to wystarczy w odpowiednim 
miejscu wpisać 89, i sześcian 
pozostanie nie naruszony. W 
ten sposób omija się jednak 
tylko jedną niedogodność, i to 
wcale nie tę najważniejszą. 
Nie da się bowiem w znaczą- 
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cy sposób poprawić precyzji 
obiektów. Jedynym wyjściem 
jest definiowanie ich przy 
użyciu olbrzymiej liczby pros- 
tych, co z kolei źle wpływa na 
komfort pracy — potrzeba 
dużo więcej pamięci (nie tylko 
na same obiekty, ale również 
na operacje z nimi związane), 
a pozatym grafika liczona jest 
bardzo wolno (w przypadku 
klasycznego ray-tracingu czas 
obliczeń GWAŁTOWNIE roś- 
nie wraz z dodawaniem kolej- 
nych trójkątów). Wszystko to 
są jednak działania zastęp- 
cze, przypominające mody- 
fikowanie silnika poloneza, 
który i tak na zawsze pozos- 
tanie już silnikiem poloneza. 
Jedynym wyjściem jest zas- 
tosowanie krzywych wekto- 
rowych przy definiowaniu 
obiektów. Rozwiązanie takie 
ma dziesiątki zalet i jedną 
wadę, ważną jednak tylko dla 
twórcy programu, któremu 
komplikuje pracę. Dla. użyt- 
kownika zastosowanie krzy- 
wych wektorowych ma jednak 
same zalety. Edycja łuków nie 
wymaga już precyzyjnego mo- 
dyfikowania ustawienia dzie- 
siątków prostych (łuk mogą 
definiować zaledwie dwa punk- 
ty), obiekty zajmują DUŻO 
mniej pamięci, program działa 
szybciej, a przede wszystkim 
możliwa jest do uzyskania 
najwyższa precyzja. Aż wstyd 
przyznać, ale żaden z szerzej 
znanych programów do grafi- 
ki trójwymiarowej na Amigę 
(włączając w to Imagine) nie 
potrafi pracować z krzywymi 
wektorowymi. Dopiero naj- 
nowszy Real 3D v2, swoimi 
możliwościami bijący na gło- 
wę całą konkurencję, wy- 
glądający, jakby autorzy po- 
traktowali słynny Softlma- 
ge jako źródło pomysłów, po- 
trafi w pełni i bez żadnych 
ograniczeń posługiwać się 
krzywymi wektorowymi. Gdy 
mamy już gotową siatkę wek- 
torową obiektu, trzeba jesz- 
cze zdefiniować materiał, z 
jakiego obiekt jest "zrobiony”. 
W starszych programach (na 
przykład Sculpt-Animate 4D) 
do wyboru miało się zaledwie 
kilka wbudowanych materia- 
łów, dziś, używając Imagine 
2.0 czy Real 3D v2, mamy 
niewiarygodne wręcz możli- 
wości. Obiektowi (całości 
lub fragmentom) przypisuje- 
my m.in. takie atrybuty, jak: 
kolor, przezroczystość (prze- 
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GRAFIKA TRÓJWYMIAROWA 


puszczane kolory), odbijane 
kolory, gładkość powierzchni, 
współczynnik załamania świat- 
ła. To tylko niektóre z definio- 
walnych parametrów. Na tym 


, jednak sprawa się nie kończy, 


mamy bowiem możliwość "na- 
winięcia” na obiekt gotowej 
grafiki (tzw. brush-mapping). 
W ten sposób tworzymy mate- 
riały niejednolite, na przykład 
marmur czy drewno. Zresztą 
grafikę można nałożyć także 
na kilka sposobów, definiując 
z jej pomocą ogólny kolor, a 


, także przepuszczane lub też 


odbijane kolory. Jest jeszcze 
jedno zastosowanie, tzw. 
bump- (lub też altitude) map- 
ping. Na podstawie nawiniętej 
grafiki komputer tworzy na 
powierzchni obiektu nierów- 
ności. Najlepiej wytłumaczyć 
to na przykładzie: jeśli nało- 
żymy na ścianę jako bump- 
map naszą zdigitalizowaną 
fotografię, to powstanie coś w 
rodzaju płaskorzeźby. Praw- 
da, że fascynujące? Jeśli jed- 
nak komuś wydaje się, że to 
wszystkie metody definiowa- 
nia materiałów, to jest w 
błędzie. Istnieje jeszcze jed- 
na technika, tzw. texture- 
mapping, w której zamiast 
grafiki przypisuje się obiek- 
towi algorytm, tekstury są 
bowiem mini-programami. Z 
ich pomocą również można 
zdefiniować niemal dowolny 


' materiał, nie jest to już jednak 





tak proste, jak przy nakłada- 
niu na obiekt grafiki, którą 
można przegrać od znajo- 
mego, zdigitalizować lub też 
najzwyczajniej w świecie na- 
rysować. Texture-mapping 
ma jednak kilka bardzo du- 
żych zalet: minimalnie zaled- 
wie wpływa na zwiększenie 
potrzebnej przy obliczeniach 
ilości pamięci (brush-map- 
ping wymaga czasem nawet 1 








MB na jedną nakładaną gra- 
fikę), a poza tym obiekty 
zdefiniowane z jego pomocą 
tak samo dobrze wyglądają 
przy każdym zbliżeniu. Warto 
jeszcze pamiętać o jednej 
sprawie. Wszystkie wspom- 
niane techniki można sto- 
sować jednocześnie, możliwe 
jest na przykład nałożenie na 
obiekt jednego rysunku jako 
mapy koloru, drugiego —jako 
mapy odbić, trzeciego — jako 
altitude-map, a do tego jesz- 
cze użycie tekstury. Przy odro- 
binie wyobraźni i włożonej 
pracy można uzyskać wspa- 
niałe efekty. Po zdefiniowaniu 
obiektów nadchodzi pora na 
ostatni etap — zbudowanie 
sceny, czyli mówiąc dosad- 
nie, złożenie tego wszystkiego 
do kupy. Można tu mówić o 
trzech fazach: rozmieszczeniu 
obiektów w trójwymiarowej 
przestrzeni, ustawieniu ka- 
mery i dobraniu oświetlenia. 
To wszystko wcale nie jest 
takie proste, jakby się mogło 


Firma Alderan wspólnie z Magazynem AMIGA ipr 
"Radio dla Ciebie” zaprasza do udziału w audycji o a 
tracingu, która zostanie nadana dnia 20 stycznia 1 

roku o god 18.00. W czasie trwania audycji prosimy 


dzwoni 


, wydawać, mamy bowiem do 


czynienia z doskonałą niemal 
symulacją praw optyki i trzeba 
nieco wyobraźni fotografa, by 
wszystko wyszło dobrze. Oczy- 
wiście i na tym etapie wszys- 
tko można zdefiniować na 
wiele sposobów. Za przykład 
może posłużyć oświetlenie. 
Rzucane przez lampy światło 
może być oczywiście różno- 
kolorowe, same lampy mogą 
zaś mieć DOWOLNE kształty. 
istnieje bowiem możliwość 
zdefiniowania jako lampy ja- 
kiegokolwiek obiektu — mało 
tego, program będzie brał pod 
uwagę nawiniętą na ten obiekt 
grafikę, w efekcie czego moż- 
liwe jest uzyskanie efektu 
rzutnika slajdów. Mamy do 
dyspozycji także wiele pa- 
rametrów mających wpływ na 
całość sceny. Posłużę się tu 
przykładem programu Ima- 
gine 2.0. Daje on nam na 
przykład możliwość dowol- 
nego zdefiniowania tła (jako 
płynnie przechodzących je- 
den w drugi kolorów), dodania 
gwiazd, zdefiniowania światła 
rozproszonego, a także przy- 
pisania tzw. global-brush, 
czyli grafiki, która będzie 
odbijała się we wszystkich 
obiektach w scenie (oczy- 
wiście chodzi o obiekty o 
takich parametrach, że moż- 
liwe jest uzyskanie odbicia). 


Zamiast zakończenia 
Mam nadzieję, że po prze- 
czytaniu tego artykułu choć 
kilka osób odłoży joystick i 
pomyśli o tym, jak wspaniałą 
maszyną dysponuje. 


ramem 





pod numer: 44-95-35. 
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o siedmiu latach, jakie 
upłynęły od prezentacji 
pierwszej Amigi, świat 
komputerowy został za- 
dziwiony możliwościa- 
mi graficznymi nowego kom- 
putera osobistego. Zestaw ECS 
('Enhanced-Chips-Set") wpro- 
wadzony w 1990 r. w Amidze 
3000, a nieco później w A500 
plus i A600, nie był zbyt wielkim 
krokiem naprzód. Cały ami- 
gowski świat dosyć długo cze- 


kał na nowe, zapowiadane od | 


dawna, kości AGA. 


W skład zestawu AGA | 


wchodzą nowe układy sca- 


lone Alice, Lisa i zmieniona . 


Paula. Podczas gdy Paula 
spełnia te same funkcje, jakie 
nadano jej już w pierwszej 
Amidze 1000, to układ Alice 
zastępuje dotychczasowy Fat 
Agnus, zaś Lisa — Denise. 
Osiągi tych nowych kości są 
wręcz niesamowite. 

Choć właściwie nie otrzymu- 
jemy żadnej nowej rozdziel- 
czości (w porównaniu do ECS 
—'przyp. tłum.), jednak wszy- 
stkie dotychczasowe są lepiej 
dopracowane bądź ulepszone. 
Można we wszystkich roz- 
dzielczościach stosować osiem, 





zamiast dotychczasowych sześ- | 


ciu bitplanów, 
jednoczesne wyświetlanie 256 
kolorów. Ponieważ nowa Ami- 
ga może zarządzać bitplanami 
bez strat czasowych, czas 
uzyskania grafiki na ekranie 
zmniejsza się czterokrotnie. 
Nareszcie można pracować w 


co oznacza , 


HARDWARE 


PANDORA 





Nareszcie pojawiła się długo oczekiwana Amiga 

4000 z nowym zestawem układów AGA, znanych 

także jako zestaw Pandora. To nie wszystko. Ami- 

ga 1200, także wyposażona w nowe układy, już 
puka do drzwi użytkowników. 


przyjętego trybu pracy ekra- 
nu. Przy rozdzielczości Hires 
szerokość sprajta zmniejszy 
się jednak dwukrotnie,w Su- 
per Hiresie zaś — zostanie 
z niej ćwiartka. W związku 
z tym musiano powięk- 
szyć podstawową szerokość 
sprajta z 16 na 64 punkty 
ekranowe (piksele). Jedno- 
cześnie ulepszono animację 
sprajtów, na przykład na 
ekranie w rozdzielczości lo- 
res sprajt można przesunąć 
już o 1/4 piksela! Ponadto 





_ kolory sprajtów nie są już 


związane z paletą o zakresie 


16—31. Zamiast tego w try- 


bie dual playfield można te- 
raz używać do 16 (zamiast 
dotychczasowych 8) kolorów 
na jeden "playfield". 


Kolory 
Dane w tabelce (opisującej 
tryby graficzne) mówią same 
za siebie. Kości AGA stwa- 
rzają możliwości tworzenia 
"kryształowej" grafiki. Jedy- 
ne, oco należy się martwić, to 


| (czerwony), G 
/ (niebieski). 


czy programiści w miarę szyb- 
ko opanują programowanie 
nowych kości (Commodore 
wstrzymuje się na razie z 
podaniem dokładnych danych 
technicznych kości AGA, zmu- 
szając tym samym progra- 
mistów do stosowania odwo- 
łań systemowych. Niemniej 
jednak, prędzej czy później 
dane te *wyciekną” — przyp. 
tłum). Poniżej opiszemy te 
zmiany i pokażemy, zgodność 
z poprzednimi modelami. 

W dotychczasowych kościach 
graficznych pojedyncze odcie- 
nie ustawiane były jako jedna z 
16 wartości trzech czynników R 
(zielony) i B 
Dawało to 16583, 
czyli 4096 możliwych kolorów. 
Ponieważ kości AGA mają mo- 
żliwość użycia 256 wartości na 
każdy z tych czynników, a za- 
tem mamy 25673, co odpowia- 
da 16777216 kolorom. W no- 
wym Kikstarcie 3.0 zaimplemen- 
towano wiele nowych funkcji 


| umożliwiających używanie tej 


nowej palety. 


Tryby graficzne zestawu chipów AA 


TABELA 1: WYBÓR KOLORÓW 


TMB |_| | SYSTEMIX 


SYSTEM 2X 


pom | ietieinów ___ | teabinisnów 


ROZDZIELCZOŚĆ 


SYSTEM 4X 
| 1-8 bitplanów 


1-8 bltplanów 1-8 biplanów 
1-2 Day 1-4 bitplanów 1-8 Po 
1-4 bltplanów 


TABELA 2: ROZDZIELCZOŚCI 





OVERSCAN 





362 X 482 


SYNCHRONIZACJA 
| 15.72 KRZY O! 
15.72 kHz 














NTSC LORES 320 X 200 
NTSC LORES interlace 320 X 400 





trybie HAM z rozdzielczością 






































kolorów jest olbrzymi: kości J 
AGA pozwalają na uzyskanie 320 X 512 15.0 kiz 
milionów) barw. Nowy tryb 
HAM (nazwany HAM8) daje 15.72kHz 
tlienia 262144 kolorów na 
ekranie. Jeśli macie geniock — 15.60 kHz 
tych kolorów "przejdzie” przez —— 
to urządzenie. Tryb Extra Half- | NTSC SUPERHIRES 15.72 kHz 
bright (EHB) pozostawiono w | | Inferlace 
problemów przy pracy ze star- 
Sprajty można było dotąd |: 
stosować tylko w niskich | | PRODUCTIVITY 31.44 kHz 
rozdzielczościach — zestaw | | pRopuCTWITYinterlace | 640X960 31.44 kHz 
AGA pozwala na używanie —— - 
sprajtów w dowolnej roz- Liczba możliwych do uzyskania kolorów we wszystkich rozdzielczościach (patrz także tabela 1): 2, 4, 8, 16, 32, 64 
dzielczości, niezależnie od (tryb EHB), 128, 256, 4096 (tryb HAM), 262144 (tryb HAM8). Se balla 
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Dotychczasową funkcją 
"SetRGB4/()” z biblioteki grap- 
hics.library kolory mogły być 
każdorazowo zestawiane z 
czterobitowych wartości skła- 
dnika RGB. Na przykład kolor 
pomarańczowy wymagał tu 
wartości RGB równej $f80 [f 
(15) — zawartość czynnika 
czerwonego, 8 — zawartość 
czynnika zielonego i O (brak) — 
czynnika niebieskiego]. Przy 
układzie AGA, aby otrzymać 
taki sam pomarańczowy kolor, 
należy podać ff (255) — dla 
czerwonego, 88 (138) — dla 
zielonego i 0 — dla niebies- 
kiego. Oczywiście, takiej war- 
tości nie możemy ustawić sta- 
rym "SetRGB4()”. Musimy w 


tym celu użyć funkcji *"Set- | 


RGB32”. Jak łatwo się do- 
myślić z nazwy, wartości mogą 
być teraz podawane tylko jako 
słowa o długości 32-bitów. Te- 
oretycznie (przez analogię do 
sztuczek stoso-wanych dotąd 
na Amidze) istnieje możliwość 
uzyskania 96-bitowych kolo- 
rów, a zatem ilość barw na 
A4000 może wynieść nawet 
7922810428 (policzcie sobie, 
ile to jest). Commodore wcale 
nie twierdzi, że na tym skoń- 
czą się możliwości Amigi. W 
firmie już dyskutuje się na 
temat układów — następców 
AGA (AGAGA?). 

Ważną rzeczą (przy usta- 
wianiu kolorów) jest to, że 
funkcja odczytuje "od lewej” 
wprowadzoną jej wartość, a 
zatem, przykładowo $8000000 
daje 50% nasycenie koloru. 
Aby nie męczyć się z przeli- 
czaniem dotąd stosowanych 
wartości 4-bitowych na 32-bi- 
towe, wystarczy zastosować 
prostą sztuczkę. Przykładowo: 
zamiast "$0000000f" piszemy 
teraz $ffffffff, zaś zamiast 
"$00000008” — $88888888. 
Górne 8 bitów będzie teraz 
wykorzystane, czyli "$ff" — dla 
czerwonego, '$88" dla zielo- 
nego i $00 dla niebieskiego. 

Palety mają teraz 256 pozy- 
cji dla każdego ekranu wirtual- 
nego, czyli że ustawiamy je z 
ośmiu 32-bitowych bloków bar- 
wnych. Dzięki temu istnieje 
możliwość otworzenia ekranu z 
32 kolorami, a następnie — za 
pomocą jednego rozkazu — 
przełączenia pomiędzy różnymi 
blokami tworzącymi paletę. © 


Nowy tryb HAM8 


Kolejną nowością jest tryb 
Super-Hold-And-Modify 
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(HAM8). Bazuje on na starym 
trybie HAM, w którym można 
zarządzać najwyżej 4096 ko- 
lorami przy sześciu bitpla- 
nach: podstawą jest tutaj pa- 
leta 16 podstawowych barw, 
których ustawieniem sterują 
bitplany od 1 do 4. Dwa 
pozostałe bitplany (5 i 6) 
mogą modyfikować (modify) 


kolory punktów na następują- 


cych zasadach: 

— Jeśli wartość modyfikacji 
równa się %00 (binarnie 00), 
wówczas jako kolor punktu 
zostaje przyjęta barwa wzięta 
z palety podstawowej (tzn. 
jeden z 16 kolorów). 

— Podstawiając tu wartość 
%01, %10 lub %11 można 
zmieniać zawartość czynnika 
(odpowiednio) niebieskiego, 
czerwonego i zielonego w sto- 
sunku do koloru piksela na 
lewo (poprzedniego). Przy- 
kład: Wartość dla punktu zos- 
tała ustawiona na 14, czyli 
%001110. 
kolor został ustawiony w re- 
jestrze barw nr 14. Jest to 
przykładowo kolor "$48c”. Na- 
stępny piksel (punkt) ma tu 43 
= %101011. Przykładowo przyj- 
mujemy, że wartość "modify" 
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punkcie 1 wynosi %00000011, 
a zatem ustawiony jest kolor 
nr 3. W drugim punkcie war- 
tość ta wynosi %11100110, to 
znaczy, że ustawiona jest 
wartość czynnika zielonego. 
Jaka duża jest jednak ta zielo- 
na wartość (podano wszak 
tylko 6 bitów)? Przedtem 
byłoby to %00101110. Jed- 
nak w trybie HAM8 zmienia 
się tylko sześć górnych bitów, 
a zatem nowa wartość rów- 
nież będzie wynosić tyle sa- 
mo. Wynika z tego, że przy 64 
kolorach podstawowych — 
możemy pokazać jednocześ- 
nie "tylko" 262144 barw. Na 
ekranie o rozdzielczości 640 x 
400 możemy mieć zatem wię- 
cej kolorów niż punktów ekra- 
nowych. Przy odpowiednim 


' wyborze 64 barw podstawo- 


Oznacza to, że 
, tyczna 


jest równa 2. Oznacza to, że | 


czynnik czerwony dla punktu 
zostanie zmieniony — kolor 
tego punktu będzie zatem 
"$8bc". W ten sposób można 
było dotąd w Amidze uzyskać 
4096 kolorów. 

Ponieważ nowe Amigi mają 
możliwość używania 8 bit- 
planów, można w podobny 
sposób zastosować w nich 
nowy tryb: HAM8. Ma on na- 
dal 2 bity modyfikacji (bitplany 
6i7). Pozostałe 6 bitplanów 
(od 1 do 6) mogą przyjmować 
barwy z palety już nie 16, a 64 
kolorów. Oznacza to przede 
wszystkim 24-bitowe wartości 
określające barwy, a zatem 
na przykład dla koloru nr 3: 
czerwony = $ff, zielony = $2e, 
a niebieski = $54. Tutaj także 
przy zerowej wartości mody- 
fikacji kolory są pobierane 
bezpośrednio z palety. Jeśli 
podamy %01, %10 lub %11 
hardware odpowiedzialne za 
obraz zmieni odpowiednio war- 
tości dla składników koloru, 
czyli w sposobie funkcjono- 
wania tego trybu nie ma nic 
nowego. Wynika jednak pe- 
wien problem do rozwiązania: 
podana wartość jest tylko 
sześcio-, a nie ośmiobitowa. 
Przyjmijmy, że wartość w 


wych jest możliwe tworzenie 
24-bitowych obrazów, które 
teoretycznie mogłyby wyko- 
rzystywać paletę ponad 16,8 
milionów barw, jednakże fak- 
liczba punktów na 
ekranie stanowi tu nieprze- 
kraczalną granicę. 

Stara reguła "im wyższa 
rozdzielczość i im większa 
liczba kolorów, tym mniej zo- 
staje pamięci”, dalej jest ważna, 
ale teraz będzie nam o wiele 
trudniej obliczyć, ile pamięci 
rzeczywiście pozostaje. 

Przy korzystaniu z układów 
AGA należy rozróżnić trzy 
odmienne lokalizacje map bi- 
towych w pamięci. Najpierw 
należy wziąć pod uwagę tak 
zwany "system 1x”. W tym 
systemie początek każdego 
wiersza mapy bitowej (nazy- 
wany "scan line") ma adres 
16-bitowy (dwa słowa, 
tzw. 16-bitowa granica *16-bit 
boundary”). Tryb, w jakim 
Lisa wyświetli ten bitmap, 
nazywa się *16-bit non burst 
fetch”. Szybkość pobierania 
danych z pamięci w tym trybie 
jest zbliżona tu do szybkości 
"starszych" Amig. 

Kolejnym trybem jest '"sys- 
tem 2x”. Tu adres jest dwukrot- 
nie dłuższym słowem (32-bit 
boundary). W związku z tym 
Lisa może mieć dostęp do 
pamięci albo w 16-bitowym try- 
bie "burst, albo 32-bitowym 
"non-burst'. Jak łatwo się do- 
myślić, zarówno z nazwy, jakiz 
powyższego opisu, w "systemie 
2x" szybkość pobierania będzie 
dwukrotnie wyższa. 

Ostatnim trybem jest "sys- 
tem 4x”. Przez analogię — 


adres jest słowem 64-bito- 
wym. Lisa używa tu 32-bi- 
towego fetchu, co pozwala jej 
uzyskać czterokrotnie więk- 
szą szybkość, niż było to 
w przypadku starej Denise. 
Screen w maksymalnej roz- 
dzielczości 1448 x 566 punk- 
tów może być wyświetlony 
jedynie w trybie "4x" (patrz 
tabelka). Jeden wiersz mapy 
bitów (scanline) będzie potrze- 
bować 1448/8, czyli 181 ba- 
jtów. Ze względów techni- 
cznych należy doliczyć jesz- 
cze trzy bajty. A zatem jeden 


, bitplan zajmuje 184 x 566, 


czyli 104144 bajty. Dla wszys- 
tkich ośmiu bitplanów będzie 
to razem 833152 bajty. Jak 
widać — dosyć wysoka to 
cena za ekran o najwyższej 
rozdzielczości. Właściwie nie 
da się otworzyć więcej niż 
dwóch ekranów bez konie- 
czności rozszerzania pamię- 
ci. Na szczęście można roz- 
szerzyć pamięć o 16 MB, co 
jest wystarczające do więk- 
szości zastosowań . 

System operacyjny ma mię- 
dzy innymi dwie nowe funkcje 
graficzne do "układania" map 
bitowych w pamięci. Zamiast 
starych funkcji *AllocRaster()" i 
«InitBitMap()”, które zresztą nie 
byłyby kompatybilne — można 
teraz wybrać pomiędzy dwie- 
ma innymi funkcjami *AllocBit- 
map()” oraz "FreeBitMap(). Za 
ich pomocą możemy zobaczyć 
jak duża (szerokość, wysokość 
i 'głębokość”) jest nasza mapa 
bitów. System tak przeszukuje 
pamięć, aby możliwie jak naj- 
bardziej optymalnie upakować 
w pamięci tę mapę bitów. "Sys- 
tem 4x" ma tu najwyższy prio- 
rytet. Jeśli nie jest on osiągal- 
ny, wówczas zostanie znale- 
ziona pamięć na umieszczenie 
mapy bitów trybu *2x", a nawet 
"1x". Teoretycznie można do- 
kładać mapy bitowe (bitmaps), 
które nie zostały wskazane, co 
pozwala na uzyskanie więk- 
szej iiczby bitplanów niż 8. 

Interesująca jest także 
funkcja "ChangeVPBitMap()" 
gwarantująca możliwie jak naj- 
szybsze przełączenie pomię- 
dzy dwiema mapami bitowy- 
mi. Muszą one jednak mieć 
identyczne parametry (takie 
jak wielkość, "głębokość”), a 
także być ustawione w tym 
samym trybie (1x, 2x lub 4x). 
Po zakończeniu procesu 
przełączenia system poda od- 
powiedni komunikat. 
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A co z przykrym, męczącym 
wzrok użytkowników dotych- 
czasowych Amig — migotaniem 
ekranu w trybie interlace? 
Dotąd mogli oni korzystać z 
hardwareowych kart flicker-fi- 
xer, jednak zawodziły one w 
trybie SuperHires. Albo ekran 
drgał jak dawniej, albo znikał co 
drugi rząd pikseli. Problemy 
występowały ponadto wówczas, 
gdy użyto jednocześnie trybu 
productiviły i ekranu w non- 
interlace. W tym przypadku 
zarówno rozdzielczość, jak i 
sprajty nie wyglądają tak, jak 
powinny. Oczywiście, zdawano 
sobie z tego sprawę w firmie 
Commodore, i jednocześnie z 
opracowywaniem układów AGA 
pomyślano o innych działaniach 
pomocniczych. Efektem jest tak 
zwany DoubleScan Screen. 


Migać czy nie migać? 

W związku z tym częstotliwość 
poziomego odchylania ekranu 
została podniesiona z 15 kHz 
do 31 kHz. Pozwala to na 
dwukrotne wyświetlanie tego 
samego wiersza, przez co w 
trybie interlace migotanie obra- 
zu znika. A zatem karta flicker- 
fixer nie jest już potrzebna. 

Wadą takiego rozwiązania 
jest niekompatybilność. Wszyst- 
kie stare gry funkcjonują, bo- 
wiem przy wystartowaniu z dys- 
kietki układy AGA zostają przełą- 
czone do "starego" trybu ECS. 
Wszystkie otwierane ekrany i 
copperlisty będą wyświetlane 
tak jak dawniej, bez doublescan 
mode (i z migotaniem — przyp. 
ttum.). Jednak nie będzie moż- 
na wyświetlić starych gier na 
monitorze standardu VGA. 
Czyżby w tym momencie Amiga 
miała zacząć przypominać Atari 
ST (fujl) i potrzebny byłby dodat- 
kowo monitor od poprzednich 
Amig (np. 10845)? Można zain- 
stalować w A4000 kartę flicker- 
fiker i wówczas na monitorze 
VGA będziemy mogli uzyskać 
"stare" rozdzielczości w 4096 
kolorach, tyle że przypomina to 
nieco wożenie drzewa do lasu. 

A co się dzieje z układami 
AGA, gdy uaktywniony zosta- 
nie tryb ECS? Można je "włą- 
czyć” odpowiednim rozkazem 
umieszczonym w sekwencji 
startowej dyskietki. Jeśli bę- 
dzie to pierwszy rozkaz, wów- 
czas zostanie on wykonany w 
pierwszej kolejności, i w ten 
sposób w trybie ECS będziemy 
mogli korzystać z niektórych 
zalet, jakie dają nowe chipy (na 
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przykład: Workbench w trybie | 


interlace z 256 kolorami). 
Specjalny status w rodzinie 
screenów ma wspominany już 
tryb dual playfield. Dotąd mo- 
żliwe było tworzenie dwóch 
niezależnych, ośmiokolorowych 
planów, co wiązało się z tym, 


że Amiga mogła wykorzysty- | 


wać do tego celu tylko trzy 
bitplany (co daje 8 kolorów) 
we wszystkich rozdzielczoś- 
ciach (także w trybie lores). 
Teraz, przy nowych playfieldach 
(planach), można się poruszać 
na obszarze 4 bitbitplanów, co 
odpowiada 16 kolorom. 

Jeśli dopiero zaczynacie 
pracę z nowym systemem 
operacyjnym (wersja 3.0) — 
wówczas od razu rzuci się 
Wam w oczy nowa listwa ty- 
tułowa. Nie jest ona czarna, 
jak w systemie 2.0, lecz biała. 
Nowy kolor jest nadany przez 
strukturę PenArray. Jest ona 
rozszerzona w stosunku do 
poprzedniczki. Dotąd można 
jej było ustawić 8 parametrów, 
a teraz 11. Nowe parametry 
to: BarDetailPen (9) — nada- 
jący kolory czcionkom, Bar- 
BlockPen (10) — barwiący 
listwę tytułową, oraz Bar- 
TrimPen (11) — '"podkreśla- 
jący” listwę tytułową. 

Przy korzystaniu z dotych- 
czasowych chipów sprajty 
mogły się składać wyłącznie z 
punktów ekranowych niskiej 
rozdzielczości, nawet wów- 
czas, jeśli ustawialiśmy je 
na screenie w hi-resie. Przy 
ustawianiu sprajtów również 
można było korzystać tylko z 
pikseli w lo-resie. Zatem sprajt 
(na przykład wskaźnik my- 
szki) wskazywał na ekranie z 
Workbenchem na piksele 122 
i 123, gdyż dla naszego usta- 
wienia mogła być podana ty|- 
ko pozycja 61. 

Przy nowych chipach AGA 
można do ustawiania sprajta 
użyć piksela super hi-res. W 
związku z tym nawet na scree- 
nie w super hi-resie rzeczony 
wskaźnik myszki będzie po- 
ruszał się "po jednym pikselu”, 
podobnie będzie także na 
screenie w hi-resie, a także w 
lo-resie. W efekcie otrzymuje- 
my wyjątkowo płynną animację 
sprajtów. Wskaźnik położenia 
myszki pływa teraz po ekranie, 
a nie (jak to było dotąd) skacze 
od jednego piksela niskiej roz- 
dzielczości do drugiego. Dodat- 
kowo ta nowa właściwość nie 
odnosi się wyłącznie do spraj- 





tów, ale również do całych 
ekranów. Przykładowo można 
teraz nawet cały ekran w trybie 
lo-res przesunąć bezproble- 
mowo o jeden piksel. 

Jeśli chodzi o sam wygląd 
sprajtów — jest teraz możliwe 
definiowanie rozdzielczości 
sprajta niezależnie od ekra- 
nu, wszystko jedno, czy bę- 
dzie to lo-res, hi-res, czy 
super hi-res. Ponieważ piksel 
w hi-resie jest o połowę węż- 
szy niż w lo-resie, a zatem i 
cały sprajt będzie o połowę 
węższy. Analogicznie, w su- 
per hi-resie — zwęzi się o 
kolejne dwa razy. W związku z 
tym w systemie "2x" umo- 
żliwiono tworzenie sprajtów o 


„szerokości 32 pikseli (zamiast 


dotychczasowych 16), w sys- 
temie "4x" zaś — sprajt może 
mieć do 64 pikseli szerokości. 

Takie rozwiązanie może je- 
dnak utrudniać stosowanie 
sprajtów. W przypadku spraj- 
ta o szerokości 16 pikseli 
pozycja ma offset 0, a dane 
kontrolne offset 2. Przy dwu- 
krotnie szerszym sprajcie (32 
piksele) offset danych kon- 
trolnych zmienia się na 4,przy 
sprajcie zaś o szerokości 64 
pikseli — na8. W następstwie 
tylko równe sprajty mogą być 
wyświetlane. W Workbenchu 
wskaźnik położenia myszki 
jest dalej tworzony jako sprajt 
o szerokości 16 pikseli. Jeśli 
teraz otworzymy nowy ekran 
ze sprajtami o szerokości 32 
pikseli i przykryjemy go, ce- 
lowo lub nawet przypadkowo, 
ekranem Workbencha, wy- 
tworzy się poniższa sytuacja: 

ViewPort musi spowodo- 
wać wyświetlenie sprajta o 
szerokości 16 pikseli (wskaź- 
nik myszki), ale offset znajdu- 
je się akurat nie w tym miej- 
scu, co potrzeba. Efekt bę- 
dzie tragiczny. Jeśli chcecie 
używać sprajtów — wówczas 
wszystkie muszą mieć tę sa- 
mą szerokość. 

Co zostało zmienione w 


hardware, aby Amiga mogła 


uzyskać takie osiągnięcia? 
Po pierwsze Agnus i Denise 
zostały zastąpione przez dwa 
nowe chipy, po drugie — cały 
hardware jest wreszcie w pełni 
32-bitowy. Ktoś mógłby po- 
wiedzieć, że przecież Amiga 
3000 także pracuje z pamięcią 
32-bitową, a idąc dalej — moż- 
na uzupełnić ją o nowe chipy, na 
przykład w postaci karty wkła- 
danej do slotu Zorro III, który 





może obsługiwać układy 32- 
bitowe. Niestety, nie jest to 
możliwe. Chodzi o to, że w 
takim układzie Amiga miałaby 
dwie różne szyny, na dodatek 
luźno ze sobą powiązane. Dzię- 
ki temu nowe układy mogłyby 
pracować z pamięcią typu chip, 
podczas gdy CPU jednocześnie 
bez zakłóceń mógłby pracować 
z pamięcią typu fast (czyli za- 
chodziłoby to, co nazywa się 
multiprocessingiem). Niestety 
— szyna od slotu Zorro daje 
dostęp jedynie do pamięci typu 
fast, co uniemożliwia taką kom- 
binację. 

Nowy układ nazwany Alice 
przejmuje wszystkie zadania 
Agnusa, między innymi kon- 
trolę szyny, DMA, timing i 
obsługę Coppera. 

Alice jest nadal układem 
16-bitowym, jednak poprzez 
32-bitową szynę ma bezpo- 
średni dostęp do pamięci 
chip-RAM. Jeśli pracujemy w 
trybie "burst", wówczas moż- 
na 64 (zamiast 32) bitów 
danych przesyłać w ciągu jed- 
nego cyklu szyny. Ta sprawa 
dotyczy także układu Lisa, 
który zastępuje Denise. Lisa 
jest w pełni 32-bitowym chi- 


, pem i w trybie "burst" pracuje 


czterokrotnie szybciej niż jej 
poprzedniczka Denise. Na 


/ wyjściu otrzymujemy cyfrowy 


sygnał 24-bitowy RGB. Za 
pomocą konwertera analo- 
gowo-cyfrowego sygnał zos- 
taje przekształcony w obraz 
"analogowy" o wysokiej ja- 
kości mający 8-bitowe war- 
tości dla składników R (czerwo- 
ny), G(zielony) i B(niebieski). 

O tym, jak potoczą się losy 
nowej Amigi, zadecyduje za- 
równo jej cena, jak i programiści, 
którzy muszą się nauczyć pro- 
gramowania w nowych, rozszer- 
zonych trybach. Warunkiem po- 
wodzenia jest poznanie nowego 
hardware. 
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MIKRO-KINO — ERRATA 





przykrością musimy stwierdzić, że z powodów technicz- | /stukanie: 
nych w drugim odcinku cyklu mikro-KINO zatytułowa- 
nego "Type 8 Spell" pojawiły się błędy w opublikowanych 
listingach-przykładach. Serdecznie przepraszamy, za- 
równo Autora, jak i Czytelników, za zaistniałe trudności i 
publikujemy sprostowanie. Mamy nadzieję, że nie zniechęci to 
Czytelników do zdobywania wiedzy z dziedziny, którą zajmuje 
się dział mikro-KINO. Profesor Bruszewski z powodów oso- 
bistych nie może regularnie prowadzić rozpoczętego działu, 
wobec tego śpieszymy poinformować, że cykl prowadzony 
przez Profesora został wstrzymany na czas nieokreślony. 
Jeżeli Czytelnikom spodobał się ten dział i chceliby, aby był on 
kontynuowany, to prosimy o listy na adres naszego pisma. 

Redakcja 

Środkowy listing na stronie 41., 


IPKEY Klawisz 


IF klawisz>96 





klawisz=klawisz-32 
ENDIE 


litera[1i]=klawisz 


DO w 
ENDIF 
GOTO stukanie 


/wklejanie: 


BLTDEST 2 


linie 3. i 4. powinny wyglądać: 


BLIT 3,x,y.,Xd,Yd,S,W 


papuga=l RETURN 
OPEN papuga, "SPEAK:OPT/m/p65/s30" /akcja: 
DISPLAY 2 
Strona 44, listing "Type 8 Spell": WRITE litera$ 
DISPLAY 1 
SETBLACK ON RETURN 


«mount SPEAK:" 


"«ino:Obrazki/Buzia-1* 


EXECUTE 
LOAD 1, 
LOAD 2,"Kino:Obrazki/Buzia-2" 
LOAD 3,*Kino:Obrazki/Litery” 


lejanie:DO akcja 


MEMORY all,chip, fast 


IF klawisz>47 e klawisz<91 


x=1+79*((klawisz-48)%8) 
y=1+85*((klawisz%48) /8) 
Xd=41:Yd=22:;5=78;W=84 


Strona 44, listing następny: 


papugas=l IF fast=0 

OPEN papuga, "SPEAK:OPT/m/p65/830" LOAD 3,*”Kino:Obrazki/Litery” 
SCONTROL 2 ELSE 

DIM litera[2],1 | LQADFAST 3,"Kino:Obrazki/Litery" 
FADE IN | ENDIE 
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5 aa. OS nej krzyżowce program 
wyświel gdy zaś się Jeże wszystkie - m 
wysłać je na nasz adres | go z w losowaniu 
trosce o uałrakcyjnienie nauki liśmy się także 
do RRT Teachera trzy w pełni o wah gry: Pacman, 21 
Purzłe, które są a 06 za poprawnie rozwiązane testy. 
(cena promocyjna: 108.000 zł] Ź 


* A-Word20 - nowa, napisana pra nie od nowa wersja naj- 
Eat słownika OCZ klega dla Amigi. a 
funkcja warsji 1 ów W WO w mulikaskingu, niewiarygodnie krótki 
czas wyszukiwania tryby pracy, 5. peja słownik ter- 


opóźnionych terminów płatności... | wiele wl 
koabóncayć 8 tka roku; 1.500.000 zł| 


* Panda Pakiet Matematyczny - składa się z kilku ZZ: 

Panda - rozwiązywanie równań, układów równań dwiema t 

= wiełomianów, działania na wielbmianach, dh 
m 






- pola, 
równań, maciorże, 
Pascala, działania na dna 
różniczki. 

[cena promocyjna 85.000 zi] 


Ewać 


mirów z ah z Anią, oe nowych: a n- * Emulator 1.3 - rewelacja. ułamek P 

mowy, rozbudowana . nowy, wspan hardware! 

interface użytkownika, możlMość wpisywania sów do tłumaczenia |] będzie e Oka E OOEAD. | wodaweni Dziąld 
na kilka sposobów "ze słuchu”, czyli w takiej formie, w jakiej |>| emulacji emu operacyjnego w wersji 13, mim wszystkie 
słowo ustyszeliśmy!) blisko dwukrotnie większa baza danych niż w | | Wasza Raty z uruchamianiem Zgodność 
worsji 1.0, a do lego wszystkiego jeszcze możliwość pracy w spec- | programowa Amigi Plus z norw Era 13 jest 
e w Sownik ANO P| stuprocentowa dzięki temu, że program całkowicie wył 


z WY w wersji 2.0 i zastępuje go pełnosprawnym 
* Poliglota (Lernt mit uns) - doskonały program do nauki języka || |cona 100.000 zt] 


niemieckiego, Opony na najlepszych, ppm dowi ł 
uz materiał Poligłoła umożliwia nau Wy. s = Pierwszy 
zwrotów w obu "kierunkach", czyli na pytanie o niemieckie słowo, | zwa nA rara Lwia p Poole 


wyrażenie lub zwrot możerny odpowiadać po polsku albo na polskia | 





|Poligbta, jak na dobry program do nauki języka przystał, || 
sażony w syntełyzer Morykkow: aa U że | 


* Sutiyła - nawyższej jaokc program użytkowy o poj 8 
|tosowanym w 


| wyobraźnię, spostrzegawczość, a przede wszy 


sos Z, udoskonalona praca z listą firm POPOWO, : 
słu jęcoj nowych 


| zamówi tą drogą więcej niż trzy programy, ot 
glelskiego dla dzieci. Na program składa się 11 scon, w których | 
|| dziecko ma za zadanie rozpoznać m. in. owoce, kolory I liczby. || 





Nauka odbywa się z wykorzystaniem animacji komputerowej | syn- 


| POM glory przystępuje do egzaminu. 


[cena 180 
* WordTeacher 20 - wersja 2.0 dobrze znanego I wypró- 


angielskiej. 
programie możliwe .« opanowanie z jego 
roc) ałów W ciągu godziny! 


* Ortografia (Gra Słów) - zestaw czterech ma na 
RY ortografii (wbudowany słownik zawiera 10.000 stów zę 

ze Słownika . Program został skonstruowany z 
SOA wszelkich reguł nauczania, nie jest, na przykład, 
możliwe uzyskanie na ekranie wyrazu błędnie napisanego - w 
pamięc utrwala się tylko poprawna pisownia. 


[cena 70.000 2] 


* Geometria Konstrukcyjna - wszystko o geometri, nauka 
wszełkich twierdzeń, sposobów rozwiązywania zadań, wszystko w 
oparciu o przykłady, z wykorzystaniem animacji komputerowej. 


ł [cena 80.000 2] 


* Chemia 20 - nowa, znacznie rozbudowana w słosunku do 


z dziedziny mechaniki kwantowej. 


a O W zależności | podobieństw grup pier- 


Virus - zestaw n program antywirusowych 


|. * Anty ajlepszych 
Public Domain, jakie kiedykolwiek napisano. W zesławie znajdują 
"| się między innymi tak znane anytywirusy jak Virusz, BaotX I Virus- 


Checker. Dzięki użyciu modemu josteśmy w stanie oferować 


| Państwu najnowsze wersje tych programów już w kilka dni po ich 





rien ——— 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za pobraniem pocztowym = 


ceny pogra koszty ponoszone na rzecz Poczty). Każdy, 


a gratls Anty— 
Virus, a więcej niż cztery - program bazy danych Notes, 
Uwaga: podane ceny obowiązują od dnia 10-12-92. 
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DELETE 
INACZEJ 


Jaka jest procedura "Delete" umieszczona w kata- 


logu "C”, każdy widzi. Ten artykuł jest o tym, jak 
stworzyć procedurę Delete z wykorzystaniem file 





requestera, ale nie jest on napisany po to, aby 
wszyscy zaczęli używać tej procedury, tylko po to, 
żeby przybliżyć naszym Czytelnikom system Amigi. 


Marcin "Duddie” Dudar 


iblioteka ReqTools została napisana przez Nico Francois po 

pojawieniu się systemu 2.0 i zawiera ona komplet request- 

erów do kontaktowania się programu z użytkownikiem. 

W bibliotece tej do wprowadzania parametrów do danej 

funkcji użyto pewnego standardu załączonego do Amigi wraz 
z wejściem systemu 2.0. Jest to specyficzna lista rozkazów zwana 
Taglist (patrz: Słownik). Istnieją dwie wersje biblioteki ReqTools — 
jedna dla Kickstartu 1.2/1.3, a druga dla Kickstartu 2.04 i wyższych. 

W skład tej biblioteki wchodzą następujące requestery: 

1. Requester udzielania odpowiedzi (można udzielić od jednej do 
n odpowiedzi przez kliknięcie na odpowiednim gadżecie w oknie 
requestera). 

2. File requester — requester do wybierania jednego lub więcej 
zbiorów poprzez klikanie myszką na ich nazwach. 

3. Font requester — requester w rodzaju file requestera, ale do 
wybierania czcionki. 

4. Screen requester (znajduje się dopiero w bibliotece oznaczonej 
numerem 38 — wersja pakietu 2.0) — służy do wybierania odpowied- 
niego trybu graficznego. 

5. Requestery do pobierania od użytkownika wartości liczbowej i 
ciągu znaków. 

A teraz należałoby omówić wszystkie wykorzystane w przykładzie 
procedury. Zacznijmy więc od procedur z biblioteki Exec. 

Procedury Exec: 

OoldopenLibrary () 


Library = OldopenLibrary (LibName) 
DO AL 

Funkcja otwierająca bibliotekę bez sprawdzania numeru tej bibliote- 
ki może otworzyć bibliotekę istniejącą o dowolnym numerze. Można tę 
funkcję stosować z powodzeniem do otwierania bibliotek zapisanych w 
ROM-ie Amigi, jeżeli nie używamy żadnych funkcji wykraczających 
poza funkcje dostępne na wszystkich typach Kickstartów. W przypad- 
ku gdy chcemy używać specyficznych funkcji dostępnych na przykład 
w Kickstarcie 2.0, to otwieramy bibliotekę w "normalny" sposób za 
pomocą OpenLibrary() i w przypadku nieotrzymania biblioteki o 
żądanym numerze, informujemy użytkownika, iż jego Kickstart jest za 
stary, aby mógł używać naszego programu. 

Wejście: 

LibName — wskaźnik do tekstu zakończonego zerem zawiera- 
jącego nazwę biblioteki (nazwy powinniśmy wpisywać małymi litera- 
mi). 

Wyjście: 

Library — wskaźnik bazy biblioteki używany w czasie późniejszym 
do wykonywania skoków do procedur zawartych w bibliotekach. 
Skoki są wykonywane względem tego adresu. W przypadku gdy 
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system nie znajdzie żądanej przez nas biblioteki, otrzymamy wartość 
zero. 


OpenLibrary |) 


Library = OpenLibrary (LibName, Version) 


DO Al DO 

Procedura służy do otwierania bibliotek tak jak OldOpenLibrary, 
jednak z tym wyjątkiem, że podajemy jej, jaką wersję biblioteki ma 
otworzyć. Jeżeli żądana biblioteka istnieje i jej wersja jest równa 
(bądź wyższa) pożądanej przez nas, to zostanie ona otworzona i 
otrzymamy do niej wskaźnik. 

Wejście: 

LibName — wskaźnik do tekstu zakończonego zerem zawierają- 
cego nazwę biblioteki (nazwy powinniśmy wpisywać małymi literami). 

Wyjście: 

Library — wskaźnik bazy biblioteki. 
ClioseLibrary () 
CloseLibrary (Library) 

AL 

Procedura zamyka bibliotekę (tylko ostatni program, który zamyka 
bibliotekę, usuwa ją z pamięci). Po zamknięciu biblioteki nie możemy 
wykorzystywać żadnych procedur znajdujących się w niej. 

Wejście: 

Library — wskaźnik bazy biblioteki. 

Procedury Dos: 


Oper. () 
Handle = Oper (Name, Mode) 
DQ Dl D2 

Procedura otwiera zbiór, okno albo dowolne urządzenie, do którego 
będą kierowane dane wysyłane za pomocą procedury Write() lub z 
którego możemy odczytywać dane za pomocą procedury Read(). 
Parametrem wejściowym jest ciąg znaków określający, co ma zostać 
otworzone. W przypadku zbiorów będzie to nazwa zbioru wraz z katalo- 
giem, w którym się ten zbiór znajduje (jeżeli nie jest dostępny w 
aktualnym katalogu), dla okien typu RAW, CON itd. będzie to ciąg 
znaków: *CON:x/y/szer/wys/Nazwa”, gdzie x, y to lewy gómy róg okna, 
szer i wys to szerokość i wysokość okna, a Nazwa to nazwa tego okna. 
CON można zastąpić dowolnym typem okna, jak RAW, NEWCON itym 
podobne. Można także za pomocą tej procedury otwierać różne urzą- 
dzenia, jak drukarka, serial, urzadzenie zerowe (NIL), i wtedy jako 
parametr podajemy nazwę tego urządzenia, dla drukarki będzie to PRT:, 
dla portu równoległego PAR:, dla urządzenia zerowego NIL: (wszystkie 
dane wysłane na to urządzenie przepadają) oraz wiele innych. Należy 
pamiętać, aby zawsze zamknąć wszystko, co wcześniej otworzyliśmy. 

Wejście: 

Name — wskaźnik do zakończonej zerem nazwy zbioru, urządze- 
nia, które zamierzamy otworzyć. 

Mode — typ otwierania urządzenia: 

MODE_OLDFILE — otwiera egzystujący zbiór, do którego mo- 
żemy zapisywać i z którego możemy odczytywać (wartość odpo- 
wiadająca —1005). 

MODE_NEWFILE — otwiera nowy zbiór, a jeżeli dany zbiór istnieje, to 
zostanie wykasowany (wartość odpowiadająca — 1006). 

MODE_READWRITE — otwiera zbiór z zastrzeżeniem, że tylko to 
zadanie, które otworzyło ten zbiór, może go używać (wartość odpo- 
wiadająca — 1004). 

Wyjście: 

Handle — wskaźnik struktury FileHandle otrzymanej z procedury 
Open (wskaźnik podany jako BPTR, czyli w standardzie BCPL — aby 
otrzymać adres tej struktury, musimy pomnożyć ten wskaźnik przez 4). 
Wskaźnika tego używamy do wszelkich operacji z danym zbiorem. 
Close) 

Close |Handle) 


Di 

Zamyka zbiór otworzony wcześniej przez procedurę Open() — 
należy pamiętać, aby zamknąć wszystkie otworzone zbiory. 

Wejście: 

Handle — wskaźnik struktury FileHandle otrzymany z procedury Open(). 
DeleteFilel) 
Ok = DeleteFile (Name) 
DO Dl 
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Procedura kasuje zbiór lub katalog o podanej nazwie (należy 
pamiętać, że katalog musi być pusty, zanim go skasujemy). 

Wejście: 

Name — wskaźnik do nazwy zbioru/katalogu, który chcemy ska- 
sować. (Tekst musi być zakończony zerem). 

Wyjście: 

Ok— Wartość określająca, czy operacja została zakończona sukcesem. 
Wartość TRUE, gdy zbiór został skasowany, lub FALSE, gdy operacja nie 
powiodła się z różnych przyczyn (na przykład zaprotegowany dysk przed 
zapisem bądź niepusty katalog). 

Output f) 
Handle s Output() 

Pobiera wskaźnik struktury FileHandle dla standardowego wyjścia dla 
programu, czyli wszystkich wysyłanych komunikatów do tego wyjścia. 
Jeżeli program zostanie uruchomiony z CLI bez podania specjalnych 
parametrów, to standardowym wyjściem jego będzie CL! i wszystkie 
wysłane komunikaty na FileHandle pobrane przez procedurę Output() trafią 
do CLI. Jeżeli natomiast uruchomimy program z CLI kierując wyjście do 
danego urządzenia, np. 

Program >PRT: 
lub 
rogram >DF0:Dane 
to wszystkie dane wysłane na FileHandle pobrane z procedury Output 
będą trafiały albo na drukarkę (PRT:), albo do zbioru (DFO:Dane). 
Wyjście: 
Handle — wskaźnik do struktury FileHandle. 
Write() 
Bytes » Write (Kandle, Buffer, Size) 
DO DL D2 DZ 

Procedura wysyła dane do zbioru/urządzenia/okna. Jeżeli dane są 
wysyłane do zbioru, to jest to jednoznaczne z ich zapisywaniem. Dla 
przykładu: aby nagrać kawałek pamięci, należy najpierw otworzyć zbiór 
(Open()), nagrać fragment pamięci (za pomocą procedury Write()) i 
zamknąć ten zbiór (Closef()). Niezamknięcie zbioru może spowodować 
nieprzewidziane efekty. 

Wejście: 

Handle — wskaźnik struktury FileHandle. 

Buffer — wskaźnik początku obszaru, który chcemy przesłać. 

Size — rozmiar przesyłanego obszaru. 

Wyjście: 

Bytes — liczba przesłanych bajtów. Jeżeli jest ona różna od tej, 
jaką chcieliśmy przesłać, to znaczy, że nastąpił błąd w czasie prze- 
syłania. 

Procedury ReqTools: 
rtAllocRequestA |) 

Req = 
DO 


rtAllocRequestA (Type, 
DO 


Taglist) 

BO 

Procedura przydziela pamięć i inicjuje strukturę requestera dla 
requesterów, których chcemy używać (file/font/screen request- 
er). Procedura jest stworzona po to, aby wszystkie wersje były 
kompatybilne. Jest to także ułatwieniem dla programisty, gdyż 
nie musi się martwić, czy dokonał dokładnego zainicjowania 
struktury. 

Wejście: 

Type — typ struktury do zainicjowania: 

RT_FILEREQ (wartość O) inicjuje strukturę dla procedury rtFileRe- 
questA() — file requester 

RT_REQINFO (wartość 1) inicjuje strukturę rtReqlnfo, która może być 
używana dla lepszego wykorzystywania requesterów. 

RT_FONTREQ (wartość 2) inicjuje strukturę FontRequester dla proce- 
dury rtFontRequestA() służącej do wybierania czcionek. 

RT_SCREENMODEREG (wartość 3) inicjuje strukturę rtScreen- 
ModeRequester do wykorzystania przez funkcję rtScreenModeRe- 
questA() - służy do wybierania trybu graficznego, w którym chcemy 
pracować. 

Taglist — lista rozkazów (aktualnie nie istnieje żaden rozkaz) — 
ustawiamy na zero. 

Wyjście: 

Req — wskaźnik struktury pożądanego requestera bądź zero, 
jeżeli nie starczyło pamięci na tę strukturę. 
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rtFreeRequest () 
rtFreeRequest (Reg) | 
AL 


Procedura ta usuwa z pamięci podaną strukturę requestera 
otrzymaną z rtAllocRequestA(). Usuwa także wszystkie bufory 
połączone z tą procedurą, tak że nie ma potrzeby usuwania ich 
samodzielnie. Należy pamiętać, aby po usunięciu nie używać już 
tej struktury. 

Wejście: 

Req — wskaźnik struktury otrzymanej z rtAllocRequestA(). 
rtFileRequestA (| 
Ret = 
DO 


rtFilRequestA (FileReq, FileName, Title, Taglist) 
Al A2 A3 AD 

Funkcja pobiera katalog i nazwę zbioru i przekazuje je do pro- 
gramu. Możemy zdefiniować własną procedurę, określającą, które 
z wczytywanych pozycji katalogu mają się znaleźć w liście wido- 
cznych pozycji. Procedura ta będzie wywoływana dla każdej wczy- 
tywanej pozycji lub dla pojawiających się znaczników IDCMP. Gdy 
ustawimy znacznik FREQF_MULTISELECT, to możemy dokonać 
wyboru kilku pozycji z katalogu i otrzymamy wskaźnik do struktury 
zawierającej nazwy tych pozycji (zostało to wykorzystane w 
przykładzie, patrz: tekst źródłowy). O tym, jak ma działać requester, 
decydują rozkazy zawarte w liście rozkazów (Taglist). 

Struktura FileList 
00 APTR rtfl_Next ; wskaźnik następnej struktury zawiera 

jącej kolejną pozycję 
04 
08 


LONG rtźl_StrLen 
APTR rtfl_Name 
Wejście: 
FileReq — wskaźnik do zainicjowanej procedurą rtAllocReques- 
tA() struktury rtFileRequester. 

FileName — wskaźnik do bufora na nazwę zbioru (musi być długi 
przynajmniej na 108 znaków). 

Title — wskaźnik zakończonego zerem tekstu używanego jako 
nazwa okna requestera. 

Taglist — lista rozkazów dla requestera. 

Wyjście: 

Ret— wartość TRUE, jeżeli użytkownik wybrał zbiór, FALSE, jeżeli 
nie wybrał zbioru lub zaniechał tego wybierania poprzez "Cancel" lub 
w przypadku, gdy użył znacznika FREQF_MULTISELECT, otrzy- 
ma adres struktury FileList. 

Rozkazy (tagi): 

RT_Window — jako parametr podajemy wskaźnik struktury 
Window dla okna, które zostanie użyte do odnalezienia 
ekranu, na którym ma zostać umieszczony requester. (RT_Window 
= RT_TagBase+1). 

RT_ReqPos — jako parametr podajemy jeden ze znaczników 
określających położenie okna requestera na ekranie. (RT_ReqPos = 
RT_TagBase+3). 

REQPOS_POINTER — ($0) requester będzie się pojawiał zawsze 
tam, gdzie jest wskaźnik. 

REQPOS_CENTERWIN — ($1) requester będzie centrowany 
względem okna, z którym jest powiązany. 

REQPOS_CENTERSCR — ($2) requester będzie centrowany na 
ekranie, na którym się pojawia. 

REQPOS_TOPLEFTWIN — ($3) requester będzie się pojawiał w 
lewym górnym rogu okna. 

REQPOS_TOPLEFTSCR — ($4) requester będzie się pojawiał w 
lewym górnym rogu ekranu. 

RT_LeftOffset - jako parametr podajemy względne przesunięcie 
requestera od jego lewej krawędzi do pozycji, na której miał się pojawić. 
Parametr ten nie ma wpływu na pozycję requestera, jeżeli 
został ustawiony znacznik REQPOS_POINTER. (RT_LeftOffset = 
RT_TagBase+4). 

RT_TopOffset — jako parametr podajemy względne przesunięcie 
requestera od lewej krawędzi requestera do pozycji, na której miał się 
pojawić. Parametr nie ma wpływu na pozycję requestera, jeżeli został 
ustawiony znacznikREQPOS_POINTER. (RT_TopOffset=RT_TagBase+5). 

RT_PubScrName — jako parametr podajemy nazwę ekranu typu 
public, na którym ma się pojawić requester. Nie należy ustawiać 


; długość nazwy zbioru 
; wskaźnik do nazwy zbioru 
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tego rozkazu dla programów pracujących z Kickstartem 1.2/1.3. 
(RT_PubScrName = RT_TagBase+6). 

RT_Screen — wskaźnik struktury Screen dla ekranu, na którym 
ma pojawić się requester. (RT_Screen = RT_TagBase+7). 

RT_ReqHandler — jako parametr podajemy wskaźnik struktury 
rtReqHandlierinfo umożliwiającej wystartowanie requestera jako 
niezależnego i nie blokującego programu. Requester zainicjuje tę 
strukturę i wróci zaraz po tym, jak zainicjuje swoje okno. Jeżeli 
zostanie zwrócony kod CALL_HANDLER ($80000000), to oznacza, 
iż requester został zainicjowany bezbłędnie. (RT_ReqHandler = 
RT_TagBase+8). 

RT_WaitPointer — jako parametr podajemy wartość TRUE, Jeżeli 
chcemy, aby okno powiązane z requesterem otrzymało na czas 
uaktywnienia requestera wskaźnik oznaczający, iż jest ono nie- 
dostępne. (RT_WaitPointer = RT_TagBase+10). 

RT_LockWindow — możemy go użyć zamiast rozkazu RT_Wait- 
Pointer i tak samo jak w przypadku RT_WaitPointer, gdy jako 
parametr podamy wartość TRUE, to okno, które jest powiązane z 
requesterem, będzie nieaktywne i nie będzie przyjmowało żadnych 
poleceń od użytkownika. (RT_LockWindow = RT_TagBase+13). 

RT_ScreenToFront — jeżeli ustawimy na TRUE, to ekran, na 
którym pojawia się requester, będzie się pojawiał przed wszystkimi 
ekranami. (RT_ScreenToFront = RT_TagBase+14). 

RT_SharelDCMP — jeżeli jako parametr podamy wartość TRUE, to 
okno requestera będzie dzieliło znaczniki IDCMP z oknem z nim powiąza- 
nym. (RT_SharelDCMP = RT_TagBase+12). 

RT_Locale — jako parametr podajemy wskaźnik struktury Locale 
określającej, jaki język ma zostać użyty w tekście tego requestera. 
Jeżeli nie ustawimy żadnego, to zostanie użyty język aktualny. Działa 
tylko z Workbenchem 2.1. (RT_Locale = RT_TagBase+17). 

RT_IntuiMsgFunc — jako parametr podajemy wskaźnik struktury 
Hook dla naszej funkcji, która będzie wywoływana, gdy tylko pojawi się 
jakiś znacznik IDCMP, który nie jest znacznikiem dla okna requestera. 
Działa to tylko wtedy, gdy zdefiniujemy rozkaz RT_SharelDCMP. 
Procedura nasza otrzymuje następujące rzeczy: w A0 — wskaźnik do 
struktury Hook naszej procedury, w A2 — wskaźnik do struktury 
rtFileRequester z requestera, który wywołał tę procedurę, oraz w A1 
strukturę IntuiMessage. Nie należy odpowiadać na zgłoszony komuni- 
kat (ReplyMsg()), gdyż robi to za nas procedura rtFileRequesA(), gdy 
do niej wracamy. (RT_IntuiMsgFunc = RT_TagBase+16). 

RT_Underscore — jako parametr podajemy znak ASCII, który 
będzie określał, jaki kod odpowiada za podkreślenie litery występującej 
po nim (zwykle '_'). Gdy zmieniamy nazwę zatwierdzenia dla reques- 
tera | umieścimy tam na przykład tekst "D_el" i ustawimy ten rozkaz na 
"_", to litera e zostanie podkreślona i będziemy jej mogli używać do 
zatwierdzania requestera. (RT_Underscore = RT_TagBase+11). 

RT_DefaultFont — jako parametr podajemy adres struktury TextFont 
dla nieproporcjonalnej czcionki, która będzie używana w requesterze, 
gdy czcionka użyta na ekranie będzie proporcjonalna.(RT_DefaultFont 
= RT_TagBase+9). 

RT_TextAttr — wskaźnik struktury TextAttr dla czcionki niepro- 
porcjonalnej, która będzie użyta w requesterze.(RT_TextAttr = 
RT_TagBase+15). 

RTFI_Flags — jako parametr podajemy wartości odpowiadające 
znacznikom. (RTFI_Flags = RT_TagBase+40). 

FREQF_NOBUFFER — ($4) requester nie będzie używał bufora 
do zapamiętania zawartości katalogu. 

FREQF_MULTISELECT — ($1) requester będzie nam umożliwiał 
wybór kilku zbiorów z katalogu i przy powrocie zwróci nam adres 
struktury requestera. 

FREQF_SELECTDIRS — ($1000) ustawiamy ten znacznik, jeżeli 
chcemy pozwolić na wybór zarówno zbiorów, jak i katalogów. Jeżeli 
chcemy używać tej opcji, to musimy mieć ustawiony znacznik 
FREQF_MULTISELECT. Katalogi będą zwracane tak jak zbiory w 
strukturze rtFileList, ale długość nazwy dla katalogu będzie wynosiła 
-1. 

FREQF_SAVE — ($2) ustawiamy ten znacznik, jeżeli używamy 
requestera do nagrywania albo kasowania zbiorów. Nie będzie 
można zatwierdzić zbioru poprzez podwójne kliknięcie na nim. Każda 
operacja bedzie musiała być zatwierdzona poprzez wybranie zbioru 
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i wciśnięcie gadżetu. Drugą cechą tego znacznika jest to, że jeżeli 
użytkownik wybierze nie istniejący katalog, to zostanie zapytany, czy 
taki katalog ma zostać utworzony. 

FREQF_NOFILES — ($8) ustawiamy ten znacznik, jeżeli chcemy, 
aby requester służył tylko do wybierania katalogu (zbiory nie będą w 
nim umieszczone). 

FREQF_PATGAD — ($10) — ustawiamy ten znacznik, jeżeli 
chcemy, aby gadżet z możliwością wpisywania wzoru do porównywa- 
nia został dołączony do requestera. 

RTFI_Helght — jako parametr podajemy wysokość okna reques- 
tera. (RTFI_Height = RT_TagBase+41). 

RTFI_OkText — jako parametr podajemy wskaźnik do tekstu zakoń- 


czonego zerem, który będzie użyty jako nazwa gadżetu zatwierdza- 


jącego zamiast "OK" (np. "Save"). (RTFI_OkText=RT_TagBase+42). 

RTFI_VolumeRequest — gdy użyjemy tego rozkazu, to requester służy 
tylko do wybierania urządzeń (np. DFO:, RAM:) oraz katalogów przyasygno- 
wanych (FONTS:, LIBS:). Rezultat znajduje się w strukturze rtFileRequester 
w polu Dir. Jako parametr podajemy znaczniki. (RTFI_VolumeRe- 
quest = RT_TagBase+43). 

VREQF_NOASSIGNS — ($1) ustawiamy ten znacznik, jeżeli 
chcemy, aby tylko rzeczywiste urządzenia były widoczne, a 
przyasygnowane nie. 

VREQF_NODISK — ($2) gdy ten znacznik jest ustawiony, to są 
pokazywane jedynie katalogi przyasygnowane. 

VREQF_ALLDISKS — ($4) pokazywane będą wszystkie urządze- 
nia (nawet jeżeli nie będzie dysku w stacji DFO:, to zostanie ona 
umieszczona na liście). 

RTFI_FilterFunc — jako parametr podajemy wskaźnik struktury 
Hook dla naszej procedury. Nasza procedura będzie wywoływana 
dla każdej wczytywanej pozycji z katalogu i tylko od nas zależy, 
czy chcemy tę pozycję umieścić. Jeżeli procedura zwróci wartość 
TRUE, to zbiór zostanie umieszczony, a gdy FALSE, to zostanie 
pominięty. Przy wejściu do procedury otrzymujemy: w AO — adres 
struktury Hook dla naszej procedury, w A2 adres struktury rtFile- 
Requester dla requestera, który tę procedurę wywołał, i w A1 
wskaźnik do struktury FilelnfoBlock (dla zbiorów i kata- 
logów) lub rtVolumeEntry dla urządzeń. (RTFI_FilterFunc = 
RT_TagBase+44). 

RTFI_AllowEmpty — jako parametr podajemy wartość TRUE, 
jeżeli chcemy, aby także zostały zatwierdzane requestery, jeżeli 
gadżet z nazwą zbioru nie zawiera żadnego znaku. (RTFI_AllowEmpty 
= RT_TagBase+45). 
rtFreeFileList(| 
rtFreeFileList (FileList) 

AD 


Zwalnia wszystkie struktury przydzielone na określenie nazw 
zbiorów wykreowane przez procedurę rtFileRequestA() przy usta- 
wionym znaczniku FREQF_MULTISELECT. Wywołujemy ją, gdy już 
przejrzeliśmy wszystkie wybrane zbiory i już więcej nie potrzebujemy 
tej struktury. 

Wejście: 

FileList — wskaźnik do struktury rtFileList zwróconej przez proce- 
durę rtFileRequestA(). 


Słownik: 

Niektóre terminy wykorzystane w artykule są napisane w oryginalnej 
pisowni angielskiej zodpowiednimi końcówkami polskimi — ich ttumacze- 
nie byłoby poniekąd rzeczą bezsensowną, gdyż i tak w kontaktach z 
ludźmi używa się tej terminologii, a przetłumaczone na język polski byłyby 
zbyt długie i mniej zrozumiałe. 

Gadżet — pewien obszar wydzielony w oknie (najczęściej obry- 
sowany ramką), na którym kliknięcie myszką powoduje wywołanie 
odpowiedniego stanu. Na przykład zatwierdzanie opcji, wpisywanie 
tekstu etc. 

FALSE — fałsz — zmiennej tej odpowiada wartość 0. 

Kliknięcie — naciśnięcie przycisku myszki. 

Requester — okno pojawiające się na ekranie, umożliwiające 
użytkownikowi dokonanie wyboru danej opcji poprzez kliknięcie na 
danym gadżecie. W przypadku file requestera jest to okno z nazwami 
zbiorów, z którego możemy wybrać dany zbiór. Font requester jest 
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pewnym rodzajem file requestera, tylko że stuży do wyboru czcionek. 

Taglist — lista rozkazów składająca się z rozkazu zapisanego na 
32 bitach (długie słowo) oraz parametrów dla tego rozkazu zapisa- 
nego także na 32 bitach. Każdy rozkaz w tej sytuacji składa się z 
dwóch długich słów. Na zakończenie takiej listy umieszczamy rozkaz 
TAG_DONE (oznaczany także TAG_END). Jego wartość wynosi O. 

TRUE — prawda — zmiennej tej odpowiada wartość 1. 

Prosimy Czytelników o nadsyłanie uwag i pytań dotyczących tego 
artykułu. 


Procedura delete z użyciem file requestera 
Magazyn "AMIGA" 


ExocBaze EGU 4 

ReqTfoolsversion EW 38 

r - standardowe TAG-i - 4 

TAG_DONE EgQuv 0 

1AG_USER EQU 580000000 5 

r - procęduzy biblioteki Exec - 

_LvooldopentLibrary EQU -408 

_LVOC leselL ibrary EQU -414 

„LVOOopenLibrary EQU -552 

1 - procedury biblioteki Dos = 

„Lwoopeń EBQU -30 

_iwoclese EQU -36 

„LWowrite BQU -48 

_LvOOutput EQU -60 

_LvobeleteFile EQU =12 

„LVODelay BQU -198 

r - znaczniki dla biblioteki Dos - 

MODE_NEWPILE EQU 1006 

; - procedury biblioteki Reqfoola - 

„LVOrtAllocRequestA zu -30 

„LvOrtPreeReguest roU -36 

_LwortFileReqGuestA EQU -54 

„iLvórtPreeFileLizt EG -60 

; - znaczniki dle biblieteki ReqTools - 

RT_FILEREQ EQu 0 

RT_Tagiase EQU TAG_USER 

RTF1_Flage EQV (RT_Tagbase+40) 

RTFI_OkText EQU (FT_TagBaac+42) 

FREQP_NOBUFFER EQU 4 

FREQF_MULTI SELECT PGU 1 

FPREQF_BAVE EGU 2 

Progran$tart 
nove.1 Exechaso ,a6 | kaza biblioteki Exec do ać 
1ea DosNane,a1 | natwa bibliotoki dog 
jsr —LvDoldopenLibraryia6| ; wywołanie procedury OLGOpenLisrary 
move ,1 d0,DosBase ; zapisnnie bary biblioteki Dog 
move.1 Dosllase,a6 ; baza biblicteki Dog do a6 
jar „LVO0utput (a5) r wywołanie procedury Output 
tst.l dd ; jeżeli d0 » zero to, Gznacza, żG 

; nie istnieje standardowe wyjście, tzn. 
; okno CLI bądź zbiór 

bre StandardOvtput 1 skok, gdy takie wyjścia istnieje 
novce .1 *subat Ltute0utput ,dl r dl zawiera adrea okna, które będzie 


; teraz oknem do drukowania wszystkich 
; komunikatów programu 
rove,1 1MODE_NEWFILE ,d2 ; MOOE_NEWPILE - oznacza, iż ma zostać 


; wyzreowanc takie okno 
jsr „LV0Open la6) : wywołanie procedury Open 
StandarddJutput 
move.l d0,CutputHandle : zapiganie wyjńcia dlu wszystkich 
; komunikatów wysyłanych z programu 
move.l Exechase,a6 ; baza biblioteki Kxoc do ać 
iea ReqToć]1aBNare, al ; nazwa bibliotęki ReqToola 
noveq fRoqToolsVersicn, dl ; wersja biblictexi Aeqroole 
jsr „LvoOpenLiprary lać l ; wywołanie procedury OpenLibrary 
tst.1 d0 ; G0 zawiera adres bazy biblioteki 
beq ReqToolsLibraryfrror  ; jereli dO = 0, to znaczy, że 
; nle istnieje taka biblioteka 
; bądź istnieje, ale jej starsza wermja 
move.l d0,RTBane j zapisanie bazy bibiloteki 
move .l RTBase,a6 1 baza biblioteki ReqTcols do 66 
moveq $RT_FILEREQ, dl ; podanie znacznika RT_FILEAKO 
t sygnalizuje, iż będzie to requeaster 
; do zbiorów 
1ea 0,80 r w n0 podawany jest taglist, ale dla tej 
r procedury nie ma jeszcze żadnych 
; tagów 
jsr _LvortAliiocRequestA(a6] ; wywołanie procedury rtAllocReqGuestA 
pove,1 d0,Deletekeg : zapieanie udresu atruktury 
: rtFilekequester 
mave.1 R?BAne , a6 1 baza biblioteki ReqTools do a6 
move.1 DeleteRoq,al js adraa struktury rtFileRequester 
lea Pilelianc,a2 + uskaźnik do pola ma nazwę zbioru 
lea TX2_Reqgritle,a3 | wskaźnik do tekstu używanego jako 
1 nazwa okna flle roquestera 
lea pelReqTagz ,a0 ; taglist dla file requestere 
jsr „LVOrtFilekeguestA(a6) ; wywołanie procedury rtFileRoquestA 
tst.1 ao : jeżeli d0 = 0, to nie dokonano 
beq.8 NoFilesgelected ; wyboru zbiorow 
sowe.1 d0,PileList + przechowanie GO, aby potem 


MAGAZYN AMIGA 1/1993 


SOFTWARE 


: zwolnić panięć przydzieloną 


peleteLoop 
move.l 40, ad j adres Struktury ztFiieList 
10a rullNane,al ; adres, pod jakim zostanie umieszczona 
; pełna nazwa zbioru wraz z katalogien 
move.l 8 (a4) „a0 : wskaźnik do narwy zbioru 
Rove.L 4(a47,dó ; długość narwy zbioru 
nove.L Deletefoq, n2 ; wskaźnik struktury roquektor 
nove.l +10[a2),a2 ) pczeniemienie wakażnika óo nazwy 
j katalogu znajdującego się w polu 
+ rtfi_Dir w strukturze Deletekeqg 
CopyPathNane 
move.b 1a21+, lal) + ! kopiowanie nazwy katalogu 
bne.< CopyPathkase ; do czasu, gdy wystapi zero 
subq. 1 *1,61 r należy odjąć 1, gdyż zoró też zentało 
; skopiowane 
sibg, l a1,dO ; odjęcie 1 od dó, gdyż pętla jest 
CapyFileNama ; wykonywana do czasu, gdy dQ<0 
nove.b 4407=, (al) 1: kopiowanie nazwy zbloru 
dbf 80,CopyFileNane 1 zoniejszanie d0 e 1 i wykonywanie 
: pętli do czasu, gdy dl będzie knięjsze 
: od 6 
move.b 0, (al| + 1 zakończenie nazwy zerem 
swve.1 brullName,dl r teraz w dl znajduje się pełne nazwa 
; zbioru, tj. nazwa katalogu 1 nazwa 
+ zbioru 
move.1 Doakasa, ać | baza biblioteki Doa do a6 
jar _LvODeleteFile (46) ; wywołanie procedury DeleteFfila 
tat.1 d0 ; jezeli w dO jest wurtość nie zerowa, 
bnoe.s koErrer ; to zbiór został skasowany 
pove.l DesBasc,a6 ; baza biblioteki Dos do ać 
nrove,1 QutputHandle, dl ; wakaźnik wyśjścia dla programu 
nowa. 1 +Tx4_DeleteError,dz ; edrez tekstu do wydrukowania 
mowe.l +71x$_Len,d2 1 długość tego tokatu 
jst _Lvwrite [ać] i wywołanie procedury write 
Nofrrer move.1 (a4) „dd !: przopisanie adresu kolejnej struktury 
; rtPileList do dO 
bne .s Deletelocp r jezeli d0 jeGt różne od zera, to 
1 sznasza to, iż struktura istnieje 
povę. 1 RTBase,ać ; baza biblioteki ReqgToola do a6 
nove.1 Filetist ,a0 ; wskażnik pierwszej struktury FlleList 
isr _WortFreeFiletist(a6) ; wywołanie procedury rtFreeFileList 
NoFfilevSeloctoć 3; - zwolnienia pamięci zajswuunej przeż 
; atrukture rtFileRequtst - 
rowe.l ATBase, a6 : baza biblioteki ReqTogls do ać 
move.1 Gwlotekeq.al : adres struktury rtŁPLleRequest 
jst _LvOrtFreeRequest (a6) ; - zarknięcie biblioteki Reqloola 
razve.1 ExecEaze, ać ; baza biblioteki Exec do ać 
nmova.1 RTBate, al ; baza biblioteki ReqToola ds al 
jsr „LVOCleseLibrary 126] | wywołanie procedury CloseLibrary 
CloseDos p - zerknięcie wyjścia dla programu - 
move.1 DosBase „ać ; baza biblioteki Dos do mó 
róve.1 OutputHandle „di ; wakaźnik wyjńcia dla prograru 
boq NoQutput ; akok, jeżeli wyjście nie istnialo 
jsr „LVOC1080 |a6 ] ) wywołanie procedury Close 
bout put 1] - zanknięcie kiblioteki dos - 
mowę, 1 Fxecfase,a6 ; baza biblioteki Exec do a6 
zówa.1 DosBase ,a1 1 baza biblioteki Dos do al 
jsr _iwoCloseLibrary (a6) ; wywołanie procedury CloseLibrary 
noveq 40,40 
rtm 
AeqroolsLibraryError 
nove.l Doskatc,ać ; baza biblioteki Dos do a6 
nove.1 QutputHandlo,dl ; wskaźnik wyjścia dla programu 
nove.l 4Tx1_ReqToolrError,d2 ; odres tekstu do wydrukowania 
nove,1 47X1_Lan,d1 1 długość tego tekatu 
jer _WOdritelać] ; wywołanie procedury Write 
mówe.1 e3*50,dl : czag llczony w 1/50 sekundy, czylł 
: 5 sekund do odczekania 
jsr „Labo lay (26) r wywołanie procedury Dolay 
bra €1loseDes r ukok do procedury rarknięcia 


; biblioteki oraz do wyjścia 
4 — adresy baz bibliotek = 


DosBaBa de.1 0 
RTBase dę,1 © 
I = zmienne wykorzystywane przez program — 
Output kandle dę.1 0 
DeleteRoq de.1 0 
PileLiet de.1 0 


! — TAG-Ligt dla funkcji rtFileRequest — 
DelfeqTaga de.l ATFI_Flagn,FREQF_KOBUFFER=FRZQF__SAVE+PREQF_MULTISELECT 
8«c.1 RTFI_OkText,TX3_Del 
6c.1 TAG_DONE 
; = nazwy bibliotek — 
poshame 
ReqToslaName 


dc.b *dom.library*,0 

de.b *reqtosls.library",0 

I — nażwa okna otwieranego w przypadku nienożliwości otworzenia standardowego 
1 wyjścia inp. w przypadku uruchaniania programu z Workbencha) — 
Subatitute0utput de.b.'COoN:$0/30/400/100/Newb.el vl.0',0 

1 — teksty wykorzystywane w programie — 


7Xx1_ReqToolsError dc.b 'Potrzebna biblioteka Reqrocle V]8+'.10,0 

Tki_Len » *-TX1_ReqToolukErrGr 

Tx2_ReqTitle de.b 'Kasowanie zbioru! ,0 

TX3_Del óc.b 'Del" „0 

TX4_„Deletokrror dc.b 'Nie mogę skesować zbioru*,10,0 

TXA_Lon z *=TX4_DeleteError 

PileNawe blk.b 110,0 1 buźor na nazwę zbioru otrzyrywaną 
1 z funkcji rtrileRoquost |] 

FullNane blk,b 200,0 i pełna nazwa zbioru po dołączeniu 
; katalogu 

END 
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AMIGA PO POLSKU 


Jaki standard polskich znaków? 








KWADRATURA "OKRĄGŁEGO STOŁU” 


ebranie otworzył sam szef 

— Grzegorz Eider, przed- 

stawiając gościom naszą 

gazetę i cele spotkania. 

Następnie rozpoczęła się 
dyskusja merytoryczna, w której 
udział brali (w kolejności alfa- 
betycznej): prof. Wojciech Bru- 
szewski (WB), dr Janusz Konop- 
ka (JK) i ks. Jan Pikul (JP). 
Redakcję reprezentowali Marek 
Pampuch (MP) i Rafał Wiosna 
(RW). 

MP: Na początku chciałbym 
panom podziękować zarówno 
za przybycie, jak i za pracę, jaką 
do tej pory panowie włożyli w to, 
aby Amiga pisała i drukowała po 
polsku. Chcielibyśmy, aby po 
spotkaniu zakończyło się kru- 
szenie kopii o tę nieszczęsną 
cedillę i powstała propozycja 
standardu, który spełni oczeki- 
wania zarówno panów, jak i sze- 
rokiej rzeszy amigantów. Na po- 
czątku proszę o krótkie przed- 
stawienie największych, panów 
zdaniem, zalet i wad waszych 
propozycji. 

JK: "Mój standard” nie jest, być 
może, uważany za standard. Po- 
wstał w 1987 roku, jeszcze na 
Amidze 1000, i był dostosowany 
do moich konkretnych potrzeb ido 
konkretnej konfiguracji. Z różnych 
względów nie zawiera wszystkich 
polskich liter, co pozwala go wyłą- 
czyć z dalszych rozważań. Niestety, 
niecałkowicie za moją wiedzą i 
zgodą, "poszedł w Polskę”. Nie 
będę się przy nim upierał. Chcę 
tylko przedstawić moje rozumienie 
standardu. Po zapoznaniu się z 
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Po przezwyciężeniu wielu niezależnych od re- 

dakcji czynników, udało się nam wreszcie zaprosić 

wszystkich trzech autorów propozycji standardu 
polskich znaków. 


dwiema pozostałymi propozycjami 
stwierdziłem, że praktycznie róż- 
nią się one tylko obłożeniem kla- 
wiatury, to jest kodami, pod jakie 
przypisano znaki. Standard nie 
powinien patrzyć w historię, lecz 
wybiegaćw przyszłość. To, co było 
do tej pory, to "potrzeba chwili”. 
Moim zdaniem, bardziej przemyś- 
laną propozycją jest propozycja 
Wojtka Bruszewskiego, przy czym 
oddaję honor ks. Pikulowi, który 
włożył mnóstwo pracy w sterowniki 
drukarek. Obie propozycje można 
by doskonale pogodzić ze sobą i 
dopasować. Ja natomiast rezyg- 
nuję z obrony swojego standardu. 

WB: W historii zdarzają się po- 


myłki. Ja sam popełniłem kiedyś | 


pomyłkę. Chodzio "standard" zwa- 
ny *"pieriestrojką”. Nie jestem jed- 
nak informatykiem, lecz człowie- 
kiem sztuki. Nie uczestniczę w tzw. 
życiu klubowym i o istnieniu kon- 
kurencyjnej propozycji dowiedzia- 
łem się zbyt późno. Na cały prob- 
lem nie patrzę jednak lokalnie, "po 
polsku”. Standard nie powinien 
nas odcinać od świata i nie może 
zakłócać możliwości komunikacji 
ze światem. Umieszczenie pols- 
kich znaków musi być dokonane 
na pewnych zasadach: odstęp 32, 
nie zaburzać tabeli ASCII (co ma 


duży wpływ na późniejsze prace 





ludzi wykorzystujących ten stan- 
dard). Mój standard różni od stan- 
dardu ks. Pikula tylko obłożeniem 
znaków. To, czego nie rozwiąza- 
tem, to problem sterowników dru- 
karek, którego przy mojej wiedzy 
nie potrafiłem i nie potrafię roz- 
wiązać. 

JP: Właściwie już wszystko 
zostało powiedziane. Kwestiono- 
wałbym twierdzenie pana Ko- 
nopki , że nie możemy oglądać 


| sięnahistorię. Wydaje mi się, że 


standard to coś, co było i jest 
powszechne. Jeśli zmienia się 
coś bardzo rozpowszechnio- 
nego, to mogą wystąpić kom- 
plikacje. Głównym argumentem, 
jaki przemawia za moją pro- 
pozycją, jest jej rozpowszech- 
nienie, które stało się faktem. 
Większość programów urucha- 
mianych z Workbencha można 


, uruchomić z wersji, w której 
, dzięki moim nakładkom można 


pisać i drukować po polsku. Z 
tego, co wiem, wszystkie polskie 
programy komercyjne, jakie do- 
tąd powstały, korzystają z mo- 
jego standardu (programy firm 
Twin Spark Soft, Alderanu, Pal- 
ladinu, Fundacji Edukacji Tech- 
nologicznej i inne, o których nie 
wiem), a jest tego trochę. Czaso- 
pisma "Bajiek" i "C8A" wręcz 


wymagają, by teksty nadsyłane 
do nich były w moim standar- 
dzie. Znam też kilka osób, które 


|. pracowicie spolszczają czcionki 
. Public Domain, tak aby były 
, zgodne z moim standardem 





(wiem o ok. 80 takich spolsz- 
czonych fontach). Podobno ist- 
nieją też próby spolszczania 
czcionek komercyjnych (np. Kara 
Fonts). Podstawienie kodów 


| pod znaki w mojej propozycji 
| wzięło się stąd, że starałem się 


zastąpić polskimi literami znaki 
do nich podobne, co w przypad- 
ku jakiejś awarii czy korzystaniu 
ze "zwykłego” systemu ope- 
racyjnego pozwoliłoby domyślić 
się, o jaki znak tu chodzi (stąd na 
przykład "ć” w miejsce *cedilli"). 
Nie wiem, czy dużo użytkow- 
ników Amigi pisze po hisz- 
pańsku i francusku, ale takie tek- 
sty można przecież bez proble- 
mu pisać używając do tego celu 
zwykłego Workbencha. Czy 
warto zatem robić zamieszanie? 
Z mojej strony byłoby to chyba 
nieuczciwe wobec wszystkich 
dotychczasowych użytkowników 
mojego standardu, gdybym w tej 
chwili się wycofał. Moja propozy- 
cja zachowuje właściwie wszys- 
tkie cechy standardu poza tą 
nieszczęsną "cedillą". Ponadto, 
w odróżnieniu od propozycji pa- 
na Bruszewskiego, ma sterow- 
niki do wszystkich najpopular- 
niejszych w Polsce drukarek 
9i24-igłowych (standard Epson, 
Star, DZM100) czy do innych 
mniej typowych (Seikosha, 
Pinovia i inne). Są też drivery 
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współpracujące z drukarkami | 
nie mającymi możliwości tzw. 
download, mogące drukować 
tekst zarówno draft, jak i NLQ z 
polskimi znakami (GrafPl 1, 2 i 
3). Są też sterowniki typu 'ge- 


neric” — niezbyt ciekawe, ale 
potrafią drukować na każdej dru- 
karce polski tekst draft. Można 
zatem drukować właściwie na 
każdej drukarce. Tylko nieliczne 
drukarki wymagają drobnych 
prac dopasowujących. 

RW: Bardzo dużo ludzi używa 
standardu xJP. Są nawet pro- 
gramy (typu Page Stream) wy- 
korzystujące sterowniki ks. Pi- 
kula, mimo że tam zastosowanie 
ich nie jest tak proste jak przy 
stosowaniu nakładek nie ingeru- 
jących w program (jak na 
przykład przy CEDzzie). 

JK: Ale to wymaga ingerencji 
w program, a to już jest piractwo! 

JP: Aczy zmiana sterowników 
lub obłożenia klawiatury nie jest 
wobec tego piractwem? 

JK: Skoro te procedury są 
ujawnione, to już nie jest pirac- 
two. 

JP: Być może, moja propozy- 
cja nie jest idealna, weźmy jednak 
pod uwagę to, że kiedyś nie było 
takich narzędzi, jakimi możemy 
dysponować w tej chwili. Gdy 
tworzyłem swój standard w 1988 
roku, wówczas obecny standard 
prof. Bruszewskiego jeszcze nie 
istniał. Poprzedni — pan profe- 
sor sam określił jako pomyłkę. 
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Ja jednak kodów w swoim stan- 
dardzie, w odróżnieniu od prof. 
Bruszewskiego, nie zmieniałem, 
i może to jest jedna z przyczyn 
popularności xJP. W momencie 
gdy dowiedziałem się o istnieniu 
propozycji pana Bruszewskiego 
— nawiązałem z nim kontakt. 
Skontaktowałem się także z ACC. 
Szefowie klubu powiedzieli mi, 
że moja propozycja została 
już rozpowszechniona w takim 
stopniu, że należy jej się 
trzymać. 

WB: Ja już dawno napisatem 
artykuł na temat standardu i 
widząc, co: się dzieje na pece- 
tach (choćby kilka różnych Ma- 
zovii), wysłałem go do redakcji 
"Komputera". Jednak z niewia- 
domych mi powodów nie ukazał 
się on tam nigdy. Zwróciłem się 
wobec tego do ACC, a potem z 
pewną satysfakcją zobaczyłem 
na warszawskiej giełdzie pro- 
gram spolszczony "moją meto- 
dą”. Ze zdziwieniem natomiast 
po jakimś czasie dowiedziałem 
się, że ACC lansuje standard 
xJP. 

MP: Wynika z tego, że wszyst- 
kiemu winne jest nieobecne ACC. 
Szkoda, że nie zaprosiliśmy ich na 
spotkanie. Wróćmy jednak do na- 
szej dyskusji. Wydaje mi się, że nie 
ma czasu na przepychanki. Jeśli 
chcemy, aby urodził się jakiś stan- 
dard, nie możemy go tworzyć w 
oderwaniu od rzeczywistości i od 
stanu istniejącego. Standard prof. 
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Bruszewskiego jest rzeczywiście 
teoretycznie najlepiej przemyśla- 
ny, ale na tym się kończy. De- 
mokracja w teorii też wyglądała 


| wspaniale, a co mamy — każdy 
| widzi. Jako standard powinno się 


przyjąć chyba to, co najlepiej spraw- 
dziło się w praktyce. 

JK: Ale to będzie popieranie 
piractwa! 

JP: Z pewnym zaskoczeniem 
przyjmuję twierdzenie, że mój 
standard służy popieraniu pirac- 
twa. A czy inne standardy nie 
służą temu? 

JK: Wprowadzenie nowego, le- 
galnego, różniącego się od "po- 
wszechności” standardu ograniczy 
nieco piractwo. Przypuśćmy, że 
jakaś firma amerykańska, przy- 
kładowo Gold Disk (gdzie nota- 
bene pracuje "człowiek z Wro- 
cławia” — Piotr Pytlik), szuka no- 
wych rynków zbytu (bo *w domu” 
idzie im cienko). Nie pójdą do Nie- 
miec, bo tam się nie wepchną, ale 
Polska to po Niemczech drugi 
rynek amigowy w Europie. Przy- 
puśćmy, że ta firma spolszczy 
swój program wg "panującego 
nam” standardu. | co? Każdy, no 
może prawie każdy, spiraci orygi- 
nał i spolszczy go nakładkami ks. 
Pikula sam. Nikt nie kupi orygi- 
nału. Przy spolszczeniu według 
standardu nieco się różniącego 
będzie inaczej. 

MP: Nie zgodziłbym się z tym 
argumentem. Po pierwsze, spol- 
szczenie wyrobów choćby zacy- 
towanego Gold Disku nie jesttak 
łatwe, że każdy sobie z tym po- 
radzi, po drugie, nawet na na- 
szym złodziejskim, nie bawiąc 
się w eufemizmy, rynku zaczyna 


/ się robić porządek. Przykładem 


może być firma IPS. Oferowane 
przez nią programy są tanie w 
stosunku do cen zachodnich, 
lecz na naszą kieszeń nie jest to 
mało. A mimo tego IPS trwa i 
sprzedaje swoje programy, na 
dodatek w całkiem dużej ilości, 
co jest ewenementem w na- 
szych warunkach. Ludzie za- 
czynają doceniać możliwość rek- 
lamacji produktu, możliwość up- 
gradów. Do programów typu Digi 
Paint 4 instrukcja jest niezbęd- 
na, atego piraci nie zapewnią. A 


, przecież firmie można powie- 


dzieć "Chcecie wejść — dobrze, 
ale zróbcie wersję zgodną z pa- 
nującym standardem”. 

JK: Tak nie można. Komuna 
stworzyła nam warunki, w których 
musieliśmy być nieuczciwi. Po- 
nadto nieuczciwy był w stosunku 
do nas Zachód. Ja sam mu- 
siatem najzupełniej legalnie ku- 


pioną A1000 i programy do niej 
przemycać, bo były objęte em- 
bargiem. 

WB: A teraz Zachód żąda od 
nas wyprostowania tej sytuacji. 
Ceny programów Są niskie... 

MP:... Jak dla kogo. Teorety- 
cznie każdy może sobie kupić 


. wszystko, ale praktycznie... 


WB: Jednak tu tkwi nasza szan- 
sa. Programy oryginalne nie mo- 
gą być u nas tańsze, bo wtedy 
Niemcy masowo by je wykupywa- 
li. Natomiast, co im przyjdzie z 
wersji spolszczonej? Taką wersję 
firma może sprzedawać na przy- 
kład za pół ceny, ku obopólnemu 
zadowoleniu. 

JK: Ks. Pikul jako atut swojego 
rozwiązania podaje, i słusznie, 
sterowniki dla drukarek. Ale dru- 
karki się zmieniają. Na zachodzie 
9-igłówki idą do lamusa, unasteż 
wkrótce to nastąpi. 

MP: Nie byłbym tego taki pe- 
wien. Owszem — jest część 
społeczeństwa, która się bogaci, 
ale większość — raczej wprost 
przeciwnie. Większość użytkow- 
ników, których kiedyś było stać na 
zakup A500 z drukarką 9-igłową, 
będzie zmuszona do pozostania 
przy tej konfiguracji ze względów 
czysto finansowych i dla takich 
ludzi propozycja ks. Pikula będzie 
w dalszym ciągu niezastąpiona. 


, Ponadto, zastanówmy się, czy 


mamy moralne prawo narzucania 
standardu. Już wyobrażam sobie 
listy od Czytelników: *Kilku panów 
ustaliło sobie standard nie pytając 
nikogo o zgodę”. 

WB: Standard jest z definicji 
zaprzeczeniem demokracji. Gdy- 
byśmy zapytali ludzi, czy chcą 
płacić podatki — odpowiedź była- 
by jednoznaczna. 

MP: Tak, ale w zamian zato, 
że płacimy podatki, mamy na 
przykład (jeszcze) bezpłatną służ- 
bę zdrowia. Wydaje mi się, że 
narzucając jakiś nowy standard 
powinniśmy jednocześnie dać 
możliwość "wyleczenia się” lu- 
dziom dotychczas korzystającym 
ze standardu xJP. Przykładowo, 
mógłby to być program zmienia- 
jący automatycznie dotychcza- 
sowe znaki na znaki nowe- 


| go standardu. Ale to jest praco- 


chłonne... 
JP: ...Bardzo pracochłonne. 


, Jak na przykład odtworzyć ce- 
(, dillę w jakimś wyrafinowanym 


kroju? 

WB: Jasię tego nie podejmę... 

JK: Ja też nie. 

RW: Może dopuścić przej- 
ściowe stosowanie obu standar- 
dów? 
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MP: Dwa standardy to nie | 


standard. Można, co prawda, 
stworzyć jakiś program tłuma- 


czący jeden standard na drugi, | 
ale co to da? Po pierwsze, | 


sądzę, że wystarczy nam już 
"okresów przejściowych”, po 
drugie, jakiekolwiek ułatwienia 
w takim okresie spowodują to, 
że prowizorka trwać będzie 


wiecznie. Widzę, że brniemy po- | 


woli w ślepą uliczkę. Najłatwiej 


jest wytykać komuś błędy. To | 


potrafi każdy. Rozumiałbym, 
gdyby na przykład dr Konopka 
powiedział: "Standard xJP jest 
zły, bo popiera piratów i nie ma 
cedilli. W związku z tym pro- 
ponuję, aby przyjąć standard 
prof. Bruszewskiego z drivera- 
mi, które stworzyłem ja”— i przy 
tym wręczył dyskietkę z odpo- 
wiednimi zbiorami. Tak jednak 
nie jest. Aby nieco rozładować 
pata, zadam pytanie: Na jakie 
ustępstwa gotowi są panowie 
pójść? 

WB: Nasze spotkanie jest waż- 
ne. Może się na nim urodzić ja- 
kieś dziecko, istotne jest jednak, 
aby było ono jedyne. W ten spo- 
sób unikniemy sytuacji, jaka ist- 
nieje w pecetach, gdzie człowiek 
zmuszony jest do ogłupiającej 
czynności polegającej na ttuma- 
czeniu z polskiego na polskie. 
Odpowiadając na pytanie: Go- 
tów jestem zrezygnować w ca- 
łości ze swojej propozycji, pod 


warunkiem, że przyjęty stan- | 


dard nie będzie odcinał nas od 
świata, bo ja muszę pisać po 
francusku. Nie upieram się przy 
standardzie — upieram się przy 
zasadach. 
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MP: Takich jak Pan "muszą- 
cych” pisać po francusku jest 
może 2%... 

JK: ...Ale będzie więcej. 

MP.:...Powiedzmy 10%. Pozo- 
stałe 90% używa Amigi po to, 
aby napisać list do kolegi w Pol- 
sce lub artykuł do (mam nadzie- 
ję) Magazynu AMIGA. Takim 
ludziom w zupełności wystarczy 
powszechny standard  xJP. 
Wspomniane były *przyszłe prace”, 
a między innymi baza danych 
sortująca po polsku. Z tego, co 
wiem, taka baza już istnieje i 
wykorzystuje właśnie standard 
xJP. Skoro pan dr Konopka wy- 
cofał się ze swojego standardu i 
stał się adwokatem prof. Brusze- 
wskiego — dla równowagi mu- 
szę zacząć bronić ks. Pikula. 
Powiedziałem już, że standard 
prof. Bruszewskiego jest moim 
zdaniem najlepiej przemyślany, 
ale jest oderwany od faktów. 
Faktem jest powszechność stan- 
dardu xJP. Szkoda, że nie za- 
prosiliśmy na spotkanie produ- 
centów polskiego oprogramowa- 
nia. Może i oni wnieśliby coś do 
sprawy... 

JK: ...Producenci mogą ofe- 
rować upgrady z nowym stan- 
dardem. Firma Commodore wpro- 
wadzając coraz nowszy Work- 
bench nie ogląda się na historię. 
To hamowałoby postęp. 

MP: No właśnie. I w takiej sytu- 
acji mój znajomy używający za- 
równo IBM-a, jak i Amigi ma argu- 
ment, którego nie da się obalić: 
"Do najnowszej 486 można wło- 
żyć program z XT i będzie działał, 
a w przypadku Amigi 4000 i — na 
przykład — 1000 tak różowo nie 





jest. Czy to jest cena, jaką musimy 
płacić za postęp? Ponadto, czy 
musimy we wszystkim naślado- 
wać firmę Commodore? 

JP: Padł argument, że wcho- 
dzące firmy zachodnie przyjmą 


| standard, jaki ustaliło sobie trzech 


panów. Czy aby najpierw nie zo- 
baczą, co dzieje się na rynku, a 
wtedy ustalony przez nas stan- 
dard na nic się nie przyda? 

JK: Oni nie chodzą po gieł- 
dach... Wracając do tematu. Są- 
dzę, że najlepszym wyjściem z 
sytuacji jest trzeci standard. 

MP: Trzeci standard. Brzmi 
pięknie i łatwo to powiedzieć, 
trudniej zrobić. 

WB: Nie musi to być trzecia 
droga. Wystarczającym kompro- 
misem będzie, jeśli ks. Pikul do- 
pasuje swoje sterowniki do mo- 
jej propozycji. Wiem, że to wiąże 
się z dużą pracą, ale to da się 
zrobić. 

JK: Osobom, które korzystały 
z dotychczasowego standardu, 
można zaproponować program 
tłumaczący standardy. Przykła- 
dowo: rysunki z Proffesional 
Page 1.3i2.0 są niekompatybilne 
i trzeba dokonywać konwersji. 

JP: Konwersja trwa długo i nie 
zawsze jest wolna od błędu. Dla- 
czego na przykład IBM nie wyco- 
fuje się z MSDOS-a, który zbyt 
dobrym systemem operacyjnym 
nie jest? Mazovii też nie kochamy 
za to, że jest piękna, ale że się 
rozpowszechniła w praktyce. 

RW: Workbench 2.1 umożli- 


| wia stosowanie znaków narodo- 


wych, ale aby to zrobić, należy 


, mieć wcześniej standard. Pro- 
| siłbym także, w imieniu redakcji, 


aby coś wreszcie ustalono. Już 
wkrótce będziemy rozsyłać dys- 
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kietki dla prenumeratorów i nie 
chcemy, aby sprawa utknęła na 
punkcie standardu. Jak będzie 
standard — można zwrócić się 
na przykład do firmy Commo- 
dore o uznanie go... 





MP: ...Tak, ale trzeba mieć 
się z czym zwrócić. Moim zdani- 
em podstawową cechą stan- 
dardu jest uniwersalność. Stan- 
dard taki powinien być jeden i 
pracować zarówno z zestawem 
Amiga 4000 + Hewlett Packard 
IV, jak iz Amigą 500 + STARLC 
10, w przeciwnym wypadku bę- 
dzie to sztuka dla sztuki. Wra- 
cając jednak do dyskusji. Wy- 
gląda na to, że wszyscy są prak- 
tycznie jednego zdania, ale nie 
widać tej jednomyślności. Od- 
niosłem wrażenie, że "siła złego 
na jednego”, a na dodatek 
tego "jednego" nie dopuszcza- 
my zbyt często do głosu. Poz- 
wólmy może zatem wypowie- 
dzieć się temu, na którego, jak 
widzę, w razie czego spadnie 
cała czarna robota. 

JK: Wszystko w rękach ks. 
Pikula. 

MP: Panowie powinni teraz 
się modlić o to, aby ks. Pikul nie 
powiedział "Wszystko w ręku 
Boga”, bo wówczas na standard 
możemy czekać długo. 

JP: Dobrze, a więc gdzie ma 
być ta cedilla? 

W tym momencie zebrani za- 
częli ustalać szczegóły techni- 
czne, które nie interesują Czy- 
telnika (gdzie ma być ta kontro- 
wersyjna cedilla, co zrobić, aby 
nie usuwać znaku ae, czy w 
standard, podobnie jak w Mazo- 
vii, ma wchodzić znak złotówki 
itp.), a następnie przystąpiono 
do podsumowania. 

Ustalono, że ksiądz Pikul dosto- 
suje swoje sterowniki do propo- 
zycji przedstawionej przez prof. 
Bruszewskiego w pierwszym nu- 
merze Magazynu AMIGA. Przy- 
pominamy zatem te kody: 





Litera - kod 
ą -- 226 
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Zdajemy sobie sprawę z tego, 
że powyższa wiadomość wywo- 
ła prawdziwą rewolucję w świe- 
cie polskich użytkowników Ami- 
gi. Przyznajemy, że nie oczeki- 


. waliśmy takiego rozwiązania. 
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Nie mogliśmy jednak, niezależ- 
nie od osobistych sympatii, jako 
członkowie redakcji stać się 
jawnymi adwokatami którejko|- 
wiek ze stron. 

Na podstawie dyskusji i z otrzy- 
manych dotąd listów (po opub- 
likowaniu opisów propozycji stan- 
dardu) możemy podsumować za- 
lety i wady obu dotychczasowych, 
wchodzących w grę,' propozycji 
standardu: 


ETA BRZ 
| Propozycja prof.Bruszewskiego: | 
| ZALETY: 
Czytelność, możliwość uży- 
wania znaków międzynarodo- 
wych (tylko na ekranie lub na 
drukarkach w trybie graficz- 
nym). 


WADY: 
Brak sterowników drukarek. 





. Propozycja ks. Pikula: 
ZALETY: 


Rozpowszechnienie, doskona- 
le dopracowane (nierzadko 
lepsze od oryginalnych) ste- 
rowniki drukarek. 


WADY: 

| Brak możliwości używania nie- 
których znaków międzynarodo- 
wych. 
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Propozycja ustalona 





na spotkaniu: 


ZALETY: 


Możliwość używania znaków 
międzynarodowych zarówno na 
drukarce, jak i ekranie, moż- 
liwość promocji standardu na 
arenie międzynarodowej. 


WADY: 


Niezgodność z bardzo rozpo- 

_ wszechnionym, stosowanym przez 
większość polskich  użytkow- 
ników i firm softwareowych, stan- 
dardem ks. Pikula (dotyczy 3 
znaków>) ć, ą i Ń — co będzie 
wymagać przeróbki danych 
stworzonych za pomocą stan- 
dardu ks. Pikuła). 





Ksiądz Pikul zobowiązał się, 
że dokona wszystkich wyma- 
ganych poprawek w terminie do 
dnia 01.02.1993 roku. Od te- 
go dnia *poprawiony” standard 
ks. Pikula będzie dostępny w 
Shareware House wydawnictwa 
Lupus. 

Przyjęliśmy takie rozwiąza- 
nie, ponieważ wszyscy zgroma- 
dzeni jednomyślnie stwierdzili, 
że ks. Pikulowi należy się pe- 
wien rodzaj rekompensaty za 
pracę włożoną zarówno w stwo- 
rzenie, jak i w poprawienie ste- 
rowników. 

Jednocześnie, nie całkiem 
zgadzając się z lansowaną 
przez panów Bruszewskiego i 
Konopkę tezą, że standard jest 
zaprzeczeniem demokracji, pro- 
simy Czytelników o nadsyłanie 
swoich uwag i spostrzeżeń 
dotyczących standardu pols- 
kich znaków. 


Opracowali: Rafał Wiosna 
i Marek Pampuch 


Fot. Zbigniew Paluch 


AMIGA PO POLSKU 


Jak się ogłaszać w Magazynie AMIGA? 


Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych stronach w standardowej po- 
staci — po dwanaście na stronie. Cena jednego ogłoszenia wynosi 350 tys. złotych. 
Chcąc opublikować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty na konto 
Wydawnictwa (IX Oddział PKO BP w Warszawie r-k 1599-318121-136, nazwa 
rachunku: LUPUS Sp. zo.o. Warszawa, ul. Stępińska 22/30), a następnie dołączyć 
kopię przekazu do kartki z ogłoszeniem składającym się z nagłówka (np. nazwa 
firmy albo nazwa.produktu) o długości nie przekraczającej 15 znaków oraz treści nie 
przekraczającej 450 znaków — i całość wysłać pocztą do redakcji. Rzecz jasna 
załatwić całą sprawę i zapłacić można także na miejscu, w redakcji. Uwaga: nie 
będą przyjmowane ogłoszenia drobne w formie do reprodukcji — ani w całości, ani 


w części (np. znaki firmowe). 


COMMSOFT S.C. 
PROPONUJE 


| - PROFESJONALNE STACJE DYSKÓW 3,5' 
- ACTION REPLAY Ill 

- ROZSZERZENIA PAMIĘCI (512-8mb) 

-- MEGA MIX 500 (2mbf8) do A500/A500+) 
- MEGA MIX 2000 (2mb(8) do A2000) 

- AT APOLLO 500 (KONTROLER AT-bus) 
- 40 mb + AT APOLLO 500 

- 80 mb + AT Apollo 500 

-- MULTI VISION 500 (flicker fixer) 

- KCS PC POWER BOARD 

- ATONCE CLASSIC (PLUS) 

- DYSKIETKI 3,5"; 3,25" 





W/W ARTYKUŁY POLECAMY W ILOŚCIACH 
HURTOWYCH I DETALICZNYCH POBARDZO 
ATRAKCYJNYCH CENACH!!! 

ZADZWOŃ LUB SKONTAKTUJ SIĘ Z NAMI, 
A ZOBACZYSZ, ŻE JESTEŚMY NAJTAŃSI 


NASZ ADRES : 44-194 
KNURÓW, UL.STEFANA 


BATOREGO 12/40, TEL.(032) 
35-11-75. woj. KATOWICKIE 















KICK ROM 





| UWAGA!!! | 


| wysyłkową oprogramowania 
_ do Amigi. 





HDP Electronics Ss.c. , pl. Staszica 7 
50-223 WROCŁAW , tel. 21-57-82 


OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


piateżjóńainy digitalizer sikizi 
- Wbudowany REB-Splitter wejścia F-BAS (VHS,Vifleo8) Y-( ($-VHS,Hi8) 
- Duża szybkość i wysoka jakość przetwarzania obrazu 

- Pracuje z każdym typem AMIGI 


Profesjonalne GENLOCKI 


AMIGA GENLOCK (F-BAS - VHS , Video8) 
AMIGA GENLOCK PRO (F-BAS , S-VHS , RGB-SPLITTER)  4.800.000zł 


Przełączniki KICKSTARTÓW 
KICK ROM (KIGKSTART V1.3 dla A500 Doo) 480.000zł 





KICKSTART Vv2.0 dla A500/2000 


—--Ń————..,, 


SOFTSTUDIO 


| Oferujemy Karty turbo do 
. Amigi 500/plus/2000, które 


wydajnie zwiększą prędkość 
komputera 

Poza tym w sprzedaży: 

- twarde dyski 

- rozszerzenia pamięci 
Sprzedaż wysyłkowa pocztą 
Nasza oferta to oszczędność | 
Twojego czasu i nerwów ! 
Oferujemy również sprzedaż | 


Najlepsze programy użytkowe, 
gry, dema, nowości. Katalogi 
wysyłamy gratis! 
SOFTSTUDIO 
Tysiąclecia 54/6 
31-610 Kraków, tel. (012) 
48-51-50 













CENA ....... 4.900.000zł 


3.100.000zł 


















Rewelacyjny program 


DIGITON V1.O 


Tylko 200.000zł za program który jest wspaniałym narzędziem 
cyfrowego przetwarzania dźwięku , oraz obsługi samplerów dźwięku. 
ATRAKCYJNA CENA ZESTAWU 
DIGITON+SAMPLER MONO 28 KHz - 380.000zł _ DIGITON+SAMPLER STEREO 20KHz - 520.00zł 
SOUND SAMPLER GE , 28 KHz) 






stereo , 20KHz) 
LOT - 1*Zorro-ll dla A500(+) 


AMIGA A500/2000 450.000zł 
pasa BootSelektor DF0-DF3 70.000zł 
Amiga MIDI Pro (1*IN,1*THRU,2*OUT) 370.000zł 
Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500+ 1MB 990.000zł 
AmikKey - umożliwia podłączenie klawiatury od IBM AT do AMIGI 500 350.000zł 


oraz wiele innych urzącizeń 
UWAGA II! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym 





SKŁADNIA ROZKAZÓW AREXXA 








Marek Pampuch 





EM READLN (read I[ogical until] "n[ewline = chr$(13) — czytaj znaki 
do momentu wystąpienia RETURN) *** FUNKCJA 

READLN (a$) 

gdzie: a$ — łańcuch. 

Tworzy łańcuch poprzez wczytywanie znaków ze zbioru o nazwie 
a$ do momentu, gdy zostanie napotkany znak końca wiersza (CR/ 
LF). Znak ten nie będzie umieszczony w tworzonym łańcuchu. Pr- 
zykład: 

nazwa = READLN('moj_zbior') 

(nie wymaga chyba komentarza). 

EM REMLIB (remf[ove] lib[rary] — usuń bibliotekę) *** FUNKCJA 
REMLIB (a$) 

gdzie: a$ — łańcuch. 

Usuwa z listy bibliotek programu rezydentnego bibliotekę o nazwie 
a$. Za pomocą funkcji REMLIB można także usunąć funkcje zarzą- 
dzające. Funkcja przyjmuje wartość 'true” (1) wówczas, gdy dana 
nazwa zostanie usunięta z listy, jeśli zaś są ztym kłopoty — wówczas 
przyjmuje wartość O. 

Przykład: 

SAY REMLIB(bibl_wlasna library”) 

(usuwa z listy bibliotek tę o nazwie "Bibl_wlasna" i w razie sukcesu 
daje w wyniku 1). 

M RETURN (powróć) *** INSTRUKCJA 

RETURN wi 

Parametr w1 — jest wyrażeniem. 

Pozwala na wyjście z funkcji i przekazanie kontroli do miejsca, z 
którego funkcja została wywołana. Jako wartość funkcji, z której 
wychodzisz, zostanie przyjęta obliczona wartość wyrażenia. Argu- 
ment wi możesz opuścić w przypadku, gdy funkcja, z której 
wyskakujesz, została wywołana przez CALL. 

RETURN użyte w programie podstawowym działa identycznie jak 
EXIT. 

Przykład: 

RETURN 6*2 

(Wyjdzie z funkcji. Przy okazji — jako wynik działania instrukcji 
zostanie przyjęte 12). 

M REVERSE (odwróć) *** FUNKCJA 

REVERSE (a$) 

gdzie: a$ — to łańcuch. 

Tworzy nowy łańcuch będący odwróceniem łańcucha a$. Przykład: 
SAY REVERSE('retsiniM) 

(wypisze na ekranie słowo:”Minister"). 

M RIGHT (prawy) *** FUNKCJA 

RIGHT (a$.! [.P$]) 

gdzie: a$ — łańcuch, | — liczba, p$ — łańcuch 1-znakowy. 

Tworzy łańcuch złożony z | ostatnich znaków łańcucha a$. Jeśli I jest 
większe niż długość łańcucha a$, wówczas łańcuch będzie uzu- 
pełniony do potrzebnej długości przez dodanie spacji na początku. 
Jeżeli posłużyłeś się argumentem p$ — wówczas zamiast spacji 
będą użyte znaki, jakie znajdują się w p$. Przykład: 

SAY RIGHT( Kolobrzeg”,5) 

(da w wyniku łańcuch 'brzeg'), natomiast 

SAY RIGHT('123456',7,+') 

(stworzy łańcuch '+123456'). 

M SAY (powiedz) *** INSTRUKCJA (odpowiednik w BA- 
SIC-u — PRINT) 

SAY [wi] 

gdzie: wi — wyrażenie. 


50 








Jak się chyba zdążyłeś domyślić z dotychczasowych przykładów — 
instrukcja ta spowoduje wydrukowanie wyrażenia na konsoli (którą 
zazwyczaj jest ekran). Kursor zostanie przesunięty na początek 
nowego wiersza. Jeśli nie użyjesz parametru w1 — wówczas zostanie 
wydrukowany "pusty" wiersz. Jeśli np. obliczyłeś wcześniej sumę 
wydatków (równą, powiedzmy, 500000) i postawiłeś ją pod zmienną 
o nazwie "suma", wówczas: 

SAY 'suma WYDATKOW = suma 

(spowoduje wydruk na ekranie: suma WYDATKÓW = 500000). 

M SEEK (szukaj) *** FUNKCJA 

SEEK (a$,1 [, 'B' I'C'I'E'] 

Parametrami są tu: a$ — łańcuch, I — liczba. 

Powoduje przejście do nowej pozycji w zbiorze o podanej nazwie a$. 
Nowa pozycja jest określona przez dodanie liczby | do pozycji 
określonej przez litery: 

*  B — początek zbioru, 

* © — obecna pozycja w zbiorze (będzie ustawiona domyślnie 
wówczas, gdy pominiesz parametr B lub E), 

* E — koniec zbioru. 

Funkcja przyjmuje wartość nowej pozycji liczonej od początku zbioru. 
Jeślijestto np. zbiór programowy i "udało Ci” się trafić na początek wiersza 
rozkazowego — wtedy program będzie wykonywany od tego rozkazu. 
Przykład: 

SAY SEEK(moj_zbior',20,'B') 

(przejdzie na 20. pozycję w zbiorze "mój_zbior” i przyjmie wartość 
20). 

Jeśli teraz dasz 

SAY SEEK('moj_zbior',64) 

WÓWCZaS: 

(przejdzie na 84. pozycję w zbiorze "moj_zbior"). 

Jeżeli zbiór ma 756 pozycji, wtedy: 

SAY SEEK('moj_zbior,0,E') 

(da w wyniku 756). 

M SELECT (wybierz) *** INSTRUKCJA 

SELECT 

Rozpoczyna blok instrukcji zawierających jedną lub kilka instrukcji 
WHEN i jedną instrukcję OTHERWISE. W przypadku spełnienia 
warunku następującego po WHEN następuje wyjście z zakresu 
SELECT. Jeśli żaden warunek nie zostanie spełniony, wówczas 
będzie wykonany warunek z instrukcji OTHERWISE. Zakres SE- 
LECT musi być zakończony instrukcją END. Przykład: 

SELECT 

WHEN i=1 THEN SAY JEDEN' 

WHEN i=2 THEN SAY 'DWA' 

OTHERWISE SAY TRZY” 

END 

(chyba pojąłeś, o co w tym chodzi?). 

M SETCLIP (set Clip[board List] — wstaw na listę bufora) *** 
FUNKCJA 

SETCLIP (a$ [,b$]) 

gdzie: a$,b$ — to łańcuchy. 

Dodaje do listy bufora programu rezydentnego argumenty funkcji: a$ 
— jest to nazwa (najczęściej rozkazu), b$ — wartość przypo- 
rządkowana nazwie (np. parametry rozkazu). Za pomocą SETCLIP 
możesz także usunąć znajdujące się na liście nazwy — przez podanie 
przy nazwie *pustego” łańcucha b$. Jeśli podana nazwa znajduje się 
już na liście, wówczas jej aktualna wartość zostanie zastąpiona 
łańcuchem b$. Funkcja przyjmuje wartość "true" (1), gdy operacja się 
powiodła, lub O w przypadku niepowodzenia. Przykład: 

SETCLIP ('SAY”,”) 

(usunie rozkaz SAY z listy bufora programu rezydentnego, przyjmu- 
jąc przy tym wartość (przykładowo) = 1). 
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Prenumerata Wykorzystanie 
01. Czasopismo (proszę podać tytuł) 27. Sprzęt komputerowy wykorzystuję głównie do (zakreślić 
02. Numer prenumeraty maksymalnie 3): 
W domu W pracy 


Dane adresowe Animacji 
03. Imi Biuralistyki (edytory, arkusze...) 
04. IS CAD (projektowanie) 
05. Edukacji 
06. Gi 
% ier 
? Grafiki 
Profil Gromadzenia danych (bazy) 


08. Wi 09. Płeć (k/m) Muzyki 

10. Wykształcenie (ukończona szkoła): Obliczeń 
Q  Niepełne podstawowe Q Średnie Programowania 
Qi Podstawowe Q Wyższe Sterowania 

11. Status zawodowy: 
O Uczeń Sprzęt 


Q Student GQ Bezrobotny 28. Użytkowany przeze mnie komputer to: 
W domu w 


OCOCCOOCOCCO 
OCOCCCOOCCCUO 


© 
a 
2 
<ź 


Q Pracownik NO Nie pracujący (z wyboru) 


Amiga (różne typy) 
Atari ST (i pochodne) 
Macintosh (różne typy) 


Zainteresowanie prasą informatyczną 
Prenum. Czytam 
regulamie czasami sporadycznie Mainframe 
Mini 
PC/XT (8086) 
PC/AT (80286) 
PC 386SX 
PC 386DX 
PC 486SX 
PC 486DX 
PS/1 
PS/2 
Workstation 
Inny: 
. Wyprodukowany przez firmę: 


. AMIGA 

„ Bajtek 

. C£A 

. CADforum 
.. Computerworld PL 
.. DECforum 
. ENTER 

. Informatyka 
. Komputer 
.. PCkurier 

.. PCvirus 
„Top Secret 


OEI. SEZDOOOTOCOD 
DEOBEAE CEC EEE 








„ Użytkowana przeze mnie drukarka to drukarka: 
W domu W pracy 


OOCOOCOOCOCOCOC 
COOCOOCOOCCOCOO 
OO BPO CEODOGQECOO O 
OOSOCOOSODOODGODE 


Atramentowa 


Oprogramowanie Igłowa 
25. Pracuję na komputerze pod kontrolą następującego systemu Laserowa 


operacyjnego: Rozetkowa 
W domu Termiczna 


Inna: 
.. Wyprodukowana przez firmę: 


„ Użytkuję także następujący osprzęt komputerowy: 
W pracy 





k 


+ 


* 


k 


*>k 


Każdemu 
kto spełnia następujące dwa warunki: 
1. Jest prenumeratorem któregokolwiek z czasopism Wydawnictwa LUPUS 


(prenumeratorzy kilku czasopism mają kilkakrotną szansę), 
2. Wypełni starannie zamieszczoną na odwrocie ankietę i wyśle do Wydawnictwa. 


Wydawnictwo LUPUS proponuje udział 
w LOTERII, w której można wylosować kilkadziesiąt 
nagród o wartości wieluset milionów złotych. 


Sponsorzy: 
Hewlett-Packard 1 Microsoft 
ufundowali dla Państwa: 


drukarka laserowa LaserJet III D (z rozszerzoną 
pamięcią do 4MB i kartą PostScript level 2) 
drukarka laserowa LaserJet 4 (z rozszerzoną 
pamięcią do 6MB i kartą PostScript level 2) 
kolorowa drukarka atramentowa DeskJet 550C 
kolorowa drukarka atramentowa PaintJet XL300 
komputer Vectra 386525 (Super VGA) 


* 20 pakietów MS Windows EE/PL 

* 20 pakietów MS Works for Windows 
10 pakietów MS Word for Windows 
10 pakietów Excell for Windows 

* 1 pakiet PowerPoint 
10 pakietów MS Publisher 
1 pakiet MS Office for Windows 


Ponadto Wydawnictwo LUPUS funduje 100 nagród pocieszenia 
(gry komputerowe, myszki, filtry optyczne, mouse-pady, książki itp.) 


Regulamin LOTERII 
Wydawnictwa LUPUS 


„ Każda osoba, która nadeśle (do 1 kwietnia 1993 — decyduje data stempla 


pocztowego) wypełnioną ankietę i która jest prenumeratorem dowolnego z 
czasopism Wydawnictwa LUPUS (w dniu I maja 1993) weźmie udział w 
losowaniu wyszczególnionych w ogłoszeniu nagród. 


„ Każdej prenumeracie (każdego z czasopism) powinna odpowiadać jedna 


nadesłana ankieta (np. prenumeratorzy 3 pism powinni wysłać 3 ankiety, 
co zwiększa ich szanse w losowaniu). 


3. Liczba nadesłanych przez Czytelnika ankiet nie może być większa od 


liczby posiadanych przez niego prenumerat. Osoby usiłujące *polepszyć” 
swoje szanse wysyłając więcej ankiet będą całkowicie eliminowani z 
losowania. 


4. Jeśli prenumerata jest na instytucję, to ankietę może wypełnić, nadesłać i 


wziąć udział w losowaniu dowolny z pracowników (lub właścicieli), ale 
tylko jeden (także w tym wypadku mają zastosowanie pp. 2. i 3.). 


. Ankiety powinny zostać wysłane do 1 kwietnia 1993 roku. Do 1 maja 1993 


będzie dokonywana weryfikacja i ewidencjonowanie ankiet. Po tym 
terminie przez dwa tygodnie osoby, które nadesłały ankietę będą mogły 
sprawdzić czy znajdują się na liście. 


„ W drugiej połowie maja zostanie przeprowadzone losowanie (w komisji 


zasiądą przedstawiciele Wydawnictwa, fundatorów i Czytelników) a kilka 
dni później uroczyste rozdanie nagród. 


„ Wyniki losowania zostaną opublikowane w czasopismach Wydawnictwa 


LUPUS. 


„ W losowaniu nie mogą brać udziału pracownicy i ich rodziny — zarówno 


Wydawnictwa jak i fundatorów. 





M SHELL *** INSTRUKCJA 

SHELL [ a$ | b] [w1] 

Parametrami są tu: a$ — łańcuch, b — nazwa zmiennej, wi — 
wyrażenie. 

Instrukcja działa identycznie jak instrukcja ADDRESS, tyle że nieco 
szybciej. Przykład: 

SHELL edycja 

(ustawi adres zarządzający na edycja). 

M SHOW (pokaż) *** FUNKCJA 

SHOW (SŁOWO KLUCZOWE [,n$] [.p$]) 

gdzie: n$ — to łańcuch, p$ — łańcuch 1-znakowy. 

Przeszukuje nazwy znajdujące się na liście opisanej przez słowo 
kluczowe, sprawdzając, czy istnieje tam nazwa podana przez 
łańcuch n$. Funkcja przyjmuje wartość 1 — gdy podana nazwa 
znajduje się na liście, lub 0 — gdy jej tam nie ma. Jeśli opuścisz 
parametr n$ — wówczas zostaną wypisane wszystkie nazwy z danej 
listy — oddzielone spacją, jeżeli zaś użyłeś parametru p$ — oddzie- 
lone będą one znakiem znajdującym się w tym łańcuchu. Jako słowa 
kluczowego możesz użyć: 

* . CLIP — przeszukuje listę CLIP LIST, 

* FILES — przeszukuje listę nazw dotąd otwartych zbiorów, 

*- LIBRARIES — przeszukuje listę LIBRARY LIST (nazwy bibliotek 
i funkcji zarządzających), 

* PORTS — przeszukiwana jest lista nazw portów. Przykład: 
SHOW (LIBRARIES, mathieeedoubbas. library) 

(jeśli na liście bibliotek jest poszukiwana biblioteka, wówczas funkcja 
przyjmie wartość 1), zaś 

SHOW (LIBRARIES,,'*) (wypisze na przykład): 

diskfont 

icon 

info 

mathieeedoubbas 

translator). 

EM SIGN (znak) *** FUNKCJA 

SIGN (n) 

Parametr n jest liczbą. 

Funkcja SIGN określa znak liczby n — przyjmując wartości: 1 — gdy 
liczba n jest dodatnia, -1 — gdy jest ujemna, i 0 — gdy n=0. Przykład: 
SAY SIGN(-55) (da w wyniku -1). 





InterComp 


tel. (022) 266607 
Oferuje 


reseller 


vortex 


dealer 


* Komputery A2000/A3000/A4000 
* Wszelkie peryferia, jak stacje dysków, rozszerzenia 
pamięci dowolnej wielkości, twarde dyski i karty do A2000/ 
A3000/A4000 
*- Emulatory IBM PC 

Oferujemy sprzęt tylko znanych firm, jak 


GVP,Supra,Vortex,CSA,Datel,Macrosystem 


j Specjalna oferta !!! 
Oferujemy także 


nasze programy : 
Virus Expert 2 


nowa, bardzo rozszerzona wersja 
ponad 230 wirusów Ill 


Dła wszystkich, którzy w grudniu 
zakupią Action Replaya MK III — 
nowa, obniżona cena Ill 
Jako autoryzowany dealer firmy 
Datel Electronics Lid — produ- 
centa tego urządzenia, jesteśmy 
w stanie zaoferować Państwu 
nową, niższą cenę. Tylko 





Polskie litery | 
do PageStreama !!! 


Księga Przychodów 1480 tys. 
i Rozchodów (wraz z polską instrukcją) 
Ziołolecznictwo Dla profesjonalistów 
Ww k rótc e ! ! ! mamy szeroką ofertę komputerów, 


kart graficznych i kart turbo oraz 
sprzętu niezbędnego do prac vi- 
deo. Nasze stanowiska graficzne 
są tanie i wysokiej jakości !!! 


Słownik Dowolnego Języka 
Kuchnia Polska | 


poszukujemy dealerów i programistów 
(gotowych programów) 





SPRZEDAM 


VIDEOCOMP DVE-10P + oryginalne oprogra- 
mowanie — 18 mln zł 
Rzeszów 62.74.00 [ga21] 

Dysk twardy 40MB (wewnętrzny) na gwarancji 
do Amigi 500 — 6.500.000 zł 
Janusz Szczypka, ul. Łokietka 4/32, 99-301 
Kutno, tel. 369-60 [ga23] 


Amigę 2000 D (KickStart 2.04; ECS Denise; 
ECS Agnus; 2*FDD) nową — 12 mln zł oraz 
monitor 1084$ —4 mln zł 
Radosław Ciepłucha, 11-go Listopada 71/48, 
91-372 Łódź, tel. 58-34-20 [ga24] 


Amigę 500 z rozszerzeniem pamięci do 1MB, 
dyskietki, 2 joysticki, 8 "Amiga Action”, mouse- 
pad, modulator, przykrywka na komputer, lite- 
ratura itp. — ok. 6 mln zł 
Paweł Jakubas, ul. Krasińskiego 127/4, 74-101 


Gryfino k. Szczecina, tel. 32-96 [ga25] | 


Amigę 500 Plus, rozszerzenie pamięci 1MB, 
KickStart 2.04/1.3, dysk twardy A590 20MB + 
2MB pamięci RAM — ok. 1! min zł 
Leszek Gruszczyński, Mikołów „ul. Skalna 12/ 
26 [ga27] 


Amigę 500 (gwarancja), rozszerzenie pamięci 
512KB, monitor kolorowy stereo 10848 (gwa- 
rancja), filtr, 100 dyskietek, joystick, literatura 

— 12 mln zł 
M. Rawa, Kołobrzeg, tel. 241-02 [ga28] 


Książkę *MC 68000” J. Kostrzewskiego — 
90 tys. zł oraz oryginalny PC-TASK— 40 tys. zł 


Piotr Laszczyk, 34-511 Kościelisko 976, | 


tel. 70-444 [ga29] 


Amigę 2000 C (gwarancja 12 miesięcy), monitor 
1084 S$ (gwarancja 12 miesięcy), filtr szkla- 
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ny , — 17 min zł 
Adam Żakowski, ul. Kochanowskiego 48/22, 
Warszawa, 635-52-48, 74-88-59 [ga3 1] 


Amigę 500 (1MB, zegar, przełącznik Chip-Fast, 
bootselector) — 5,5 mln zł. Twardy dysk A590 
(Quantum 52 SCSI, IMB RAM) — 6,9 mln zł. 
Stacja 5.25", 450 dysków — 2,5 mln zł PC/AT 
16MHz, HDD 40MB, FDD 1.2MB, 1.44MB, 
VGA; firmy Packard-Bell — 5 mln zł 
Marcin Wojtalik, Łódź (0-42) 74-39-04 (po 18:00) 
[ga32] 


Amigę 500, 1MB, stację dysków 1011, kartridź 
ACTION REPLAY II, oprogramowanie, dys- 
kietki i inne akcesoria —8,5 mln zł 
Janusz Świątek, 66-400 Gorzów Wlkp., ul. No- 
wa 9 m 8 [ga33] 


WYMIENIĘ 


Programy i doświadczenia. Użytkuję: Amiga 
500, 1MB, stacja dysków 5,25"Grzegorz Tka- 
czyk, Osiedle II Bl. 8 m. 22, 16-400 Suwałki 
[ga22] 

Magnetowid SANYO VHR-5100EE (mało uży- 
wany) + ew. dopłata na Amigę 500 v. 1.3 (kla- 
wiatura "angielska") Roman Dec, ul. Podstaw- 
skiego 21, 36-140 Sokotów Mip. [ga30] 


KUPIĘ 


Za rozsądną cenę: książkę "Motorola 68000 — 
lista rozkazów mikroprocesora”, książki na te- 
mat języka C, asemblera, arcxxa, amosa i pascala 
oraz dokładną mapę pamięci na Amigę 500. 
Krzysztof Górnik, 43-414 Prachna 231 [ga20] 





Giełda AMIGI 
Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie AMIGI może zamieścić każdy. 

2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z 
treścią należy dołączyć kopię potwierdzenia wpłaty 50.000 zł 
na konto: LUPUS Sp. z 0.0. PKO BP [X O/Warszawa, r-k 
1599-318121-136. 

3. Od opłaty zwolnieni są prenumeratorzy, którzy przy treści 
ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty. 

4. Ogłoszenia ukazują się w trzech rubrykach: SPRZEDAM, 
KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


| 5.Ogłoszenia SPRZEDAM muszą zawierać cenę i nie mogą to 


być ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś 
kto produkuje czy pośredniczy w handlu). 

6. Ogłoszenia SPRZEDAM nie zgodne z wymienionymi ogra- 
niczeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za nie wpła- 
cone przepadną. 

7. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać 
wyszczególniony obszar zainteresowań. 

8. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń ani 
za skutki z nich wynikające. 

9, Nakopercie prosimy umieszczać dopisek *Giełda AMIGP". 
Wszelkie sprawy można także załatwić w siedzibie Redakcji. 
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Kąty, oprócz punktów i 
prostych, to najważniej- 
szy element geometrii. 
Bez obliczeń kąta, bez 
sinusa i cosinusa nie 
byłoby grafiki kompute- 
rowej. 


Norbert Spittenarndt 


rzypominacie sobie 
nasze eksperymenty z 
liniami i prostokątami 
w pierwszych odcin- 
kach kursu oraz losowe roz- 
mieszczanie tych elementów 
na ekranie? A ciężkie boje z 
układem współrzędnych z od- 
cinka trzeciego? Na razie 
darujmy sobie narzędzia, które 
pozwalały na pokolorowanie 
rysunku czy pełniejsze wyko- 
rzystanie możliwości naszego 
komputera. Wróćmy do mate- 
matyki. Dzisiaj zajmiemy się 
"powielaniem” prostych figur 
geometrycznych przez jedno- 
czesne ich skalowanie i obra- 
canie. Za pomocą naszego 
programu będziecie mogli eks- 
perymentować z kształtami fi- 
gur nawet wówczas, gdy nie 
będziecie starali się zbytnio 
wnikać w sens tego programu. 
Aby jednak móc robić takie 
cuda, wymagane jest minimum 
wiedzy o kątach. 
EM Czym jest kąt? Czy wiecie, 
jak matematycy mierzą kąt, 
jakich używają kierunków osi, 
co to jest dokładnie kąt 45 
stopni albo czym są współ- 
rzędne biegunowe? Jeśli wiecie 
— wówczas możecie opuścić 
kolejny akapit i przejść do 
następnego, w którym będzie 
mowa o kwadratach. 
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Programowanie grafiki (część 5. 





x=radius*COS(a) 





TRYGONOMETFRIA 
NA BOCZNYM TORZE 


P=(radius,a) 
oder 


„P=(xy) 


Z 
$ 
z 
8 
2 


Współrzędne biegunowe KSIESSESTY 


czątku układu i kąt wyznaczają pozycję punktu. 


Kąt można określić za po- 
mocą wielkości obrotu i kie- 
runku tego obrotu. Jednak nie 
znając tych wielkości będziemy 
równie bezradni jak niektórzy 
politycy, nigdy nie wiedzący, w 
jaką stronę dokonać zwrotu 
i o ile. 

Kąty należy mierzyć równie 
dokładnie jak odległości. Jedną 
z trzech najczęściej używanych 
jednostek są stopnie. Obrót o 1 
stopień to 1/360 pełnego obrotu, 
półobrót zaś — to obrót o 180 
stopni. A co z kierunkiem obrotu? 

Przyjmuje się, że obrotem 
"dodatnim" jest obrót w lewo, 
a zatem obrót o 90 stopni jest 
ćwierćobrotem w lewo, prze- 
ciwnie do ruchu wskazówek 
zegara. Ale skąd zacząć 
odmierzać ten obrót? Mate- 
matycy proponują następu- 
jącą definicję: 

Kąt prostej (osi lub promie- 
nia) jest różnicą kierunków tej 
prostej i drugiej prostej za- 
czynającej się w tym samym 


miejscu i biegnącej poziomo na 
prawo. Jeśli taki punkt począt- 
kowy (nazywany wierzchołkiem 











kąta) umieścimy dokładnie w 
początku układu współrzęd- 
nych, to prostą odniesienia 
będzie oś X (mierzona w kie- 
runku "dodatnim"). Zgodnie z 
tym, co powiedzieliśmy wcześ- 
niej, kąt "dodatni" będzie od- 
mierzany w lewo od tej osi, zaś 
kąt "ujemny” — w prawo. 

Prowadzi to do interesu- 
jącego aspektu geometrii: do- 
tąd określaliśmy położenie 
punktu na obszarze rysunku 
przez jego współrzędne, czyli 
odległości od obu osi układu, 
teraz zaś mamy nieco więcej 
możliwości na określenie po- 
łożenia tego punktu. Można 
także podać: 

— odległość punktu od po- 
czątku układu współrzędnych 
oraz 

— kąt pomiędzy osią X a 
prostą łączącą nasz punkt z 
początkiem układu. 

Wspomniana odległość (zwa- 
na w tym przypadku "promie- 
niem”) i kąt są tak zwanymi 








1140///£15/4 Stosunek długości boków Y do R lub Y” do 


R' zależy tylko od kąta. 
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Trójkąt w okręgu 
ed 


Na okręgu o promieniu 


nostkowym funkcje sinus i cosinus mają taką samą 
wartość jak współrzędne punktów. 


współrzędnymi biegunowymi | 


punktu: P('alfa",r). Punktem 
odniesienia w tym sposobie 
pomiaru jest *biegun", czyli 
początek układu współrzęd- 
nych.  Współrzędna biegu- 
nowa (40,90) oznacza, że 
punkt jest odległy o 40 jed- 


nostek od "bieguna", "pro- 


mień” zaś tworzy z dodatnim 
kierunkiem osi X kąt 90 stop- 
ni, czyli pokrywa się z osią Y. 

Współrzędne biegunowe są 
przykładem na to, że ludzie (a 
zwłaszcza matematycy) po- 
trafią myśleć nad uproszcze- 
niem sobie życia. W niektórych 
przypadkach łatwiej jest okre- 
ślić współrzędne biegunowe 
punktu niż jego współrzędne 
kartezjańskie. Przykład: 

Końce odcinka znajdują się 
w punktach o współrzędnych 
biegunowych (30,0) i (50,90). 
Oznacza to, że linia będzie 
rysowana z początku układu i 
pod kątem 90 stopni. Jednak, 
jeśli chcemy zaprogramować 
taki sam odcinek w BASIC-u, 
możemy użyć jedynie współ- 
rzędnych *:kartezjańskich”, na 
przykład: 


LINE (30,90)-150,1860) 


jeśli chcemy uzyskać ry- 
sunek linii na ekranie. 
ĆWICZENIE 1 


Jak będą wyglądały współ- | 


rzędne kartezjańskie punktów 


tworzących obie te proste? | 


Można sobie to wyliczyć, ale o 
wiele prędzej uzyska się wy- 
nik wówczas, gdy się trochę 
pomyśli. 
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Ponieważ Amiga BASIC "nie 
rozumie” współrzędnych bie- 
gunowych, musimy zastosować 
pewien środek zastępczy. Jest 
to podprogram CARTtoPOLAR 
(w listiingu "Współrzędne bie- 
gunowe”). Podprogram ten obli- 
cza współrzędne biegunowe 
na podstawie wprowadzonych 
wartości współrzędnych kartez- 
jańskich. Podstawą działania 
podprogramu jest zasada pro- 
porcji w trójkącie. W ten sposób 
mogliśmy przerzucić most w 
kierunku funkcji trygonometry- 
cznych. 

Ilustracja "Trójkąty" poka- 
zuje promień S, który tworzy z 
osią X określony kąt. Obie te 
proste (promień i oś) przeci- 








FOR w=0 TO 360 
r=FN rad(w) 
PolarToCard radius,r,x,y 
PSET (xpos+x,yposty/2) 
NEXT w 









pi=4*ATN(1) 

IF xkoord>0 THEN 
rad=ATN(ykoord/xkoord) 

ELSEIF xkoord=0 THEN 






ELSE 
rad=ATN(ykoord/xkoord)-pi 
END IF 
IF rad<0 THEN radsrad+2*pi 
radius=SQR(xkoord 2+ykoord 2) 
END SUB 







xkoordsradius*C0OS(rad) 
ykoord=radius*SIN(rad) 
END SUB 















DEF FN rad (deg)=deg/180%4*ATN(1) 
xpos=WINDOW(2)/2 : ypos=WINDOW(J)/2 : radius=100 


Współrzędne biegunowe [ŻZ7STENIO 


przeliczania współrzędnych. 


namy dwiema prostymi rów- 
noległymi do osi Y. W ten 
sposób otrzymujemy różne 
punkty przecięcia, a co zatym 
idzie — i promienie. Jednak 
zauważono przypadkiem, że 
proporcja (quotient) promieni 
X/R i X/R' jest równa. Oba te 
stosunki zależą tylko od kątai 
są dla geometrii na tyle waż- 
ne, że otrzymały własne naz- 
wy: sinus i cosinus. 
Przedstawione na rysunku 
boki trójkąta X, Y iR nazywają 
się odpowiednio: przypros- 
tokątna przyległa do kąta, 
przyprostokątna przeciwległa 
i przeciwprostokątna. 
Weźmy teraz pod uwagę 
inny trójkąt (patrz obrazek 
"Trójkąt wpisany w okrąg”), 
gdzie promień określimy jako 
równy 1. W takim przypadku 


proporcja X/R będzie wynosić 


X/1, czyli po prostu X. Podob- 
nie będzie z proporcją Y/R. A 
zatem w naszym kole jednost- 
kowym: 

— sinus kąta "alfa" odpo- 
wiada odległości punktu P od 
początku układu współrzęd- 
nych mierzonej wzdłuż osi Y; 

— odległość tego samego 
punktu P od początku układu 
współrzędnych mierzona po 
osi X odpowiada cosinusowi 
kąta "alfa"; 

Ponieważ twórcy Amiga 
BASIC zdawali sobie sprawę 
z wagi tej zależności, umieś- 
cili funkcje SIN i COS w 
interpreterze. 

Możecie zatem nimi dys- 
ponować. Podajecie jako ar- 
gument kąt, a funkcje te obli- 


SUB CartToPolar(xkoord,ykoord,radius,rad) STATIC 


IF ykoord>0 THEN rad=pi/2 ELSE radz1.5%pi 


SUB PolarToCard(radius,rad,xkoord,ykoord) STATIC 
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czają odpowiednie wartości. 
Niestety, w przypadku funkcji 
trygonometrycznych kąty mu- 
simy podawać w tak zwanej 
mierze tukowej (o czym chyba 
już wiecie z trzeciego odcinka 
naszego kursu). 

Ponieważ współrzędne Y i 
X naszego punktu P odpo- 
wiadają sinusowi i cosinusowi 
— możemy porwać się na 
nieco trudniejszą rzecz i w 
prosty sposób narysować elip- 
sę. Wystarczy wpisać poniższą 
procedurkę, co zajmie niewiele 


czasu: 





W porządku, mamy elipsę. 
Ale co to za elipsa? Od razu da 
się zauważyć dwie duże wady 
takiego rozwiązania: Promień 
jest przyjęty jako 1,azatemna 
ekranie jest trudno zauwa- 
żalny (nawet pod mikrosko- 
pem). Po drugie — środek 
elipsy znajduje się w początku 
układu współrzędnych, a za- 
tem w lewym górnym rogu. 

Usuńmy problem pierwszy: 
Wartości SIN i COS znajdują 
się zawsze w przedziale (0,1). 
Z poprzedniego odcinka kur- 
su wiecie już, że takie war- 
tości z przedziału można łat- 
wo i bezpiecznie powiększyć 
do dowolnej wartości miesz- 
czącej się na ekranie. Wystar- 
czy tylko pomnożyć je przez 
odpowiednią liczbę. Dopisz- 
cie zatem przed funkcją PSET 
następującą instrukcję (naj- 
wygodniej jako pierwszy wiersz 


, programu, gdyż nie zwolni to 


obliczeń w takim stopniu 
jak proponowane w oryginale 
umieszczenie przed instrukcją 
PSET —przyp. tłum.): 


prom = 50 


1) Miara tukowa: Obwód koła jest 
liczony ze wzoru u= 2*"pi""r. Stała 

Przy 
okręgu o promieniu jednostkowym 
ze wzoru obliczymy obwód równy 
2*pi", czyli około 6.28. (Od tłu- 


macza: ponieważ pełny obwód 
odpowiada kątowi 360 stopni w 
mierze stopniowej, a zatem wiel- 
kość kąta w mierze łukowej odpo- 
wiada długości łuku wycinka koła 
jednostkowego, który jest wyzna- 
czony przez ramiona tego kąta). 
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DEF FN rad (deg)=deg/180*4RATN(1) 
DEF FN deg (rad)=rad*180/4/ATN(1) 
pi=4*WATN(1) 
SCREEN 2,640,512,2,4 : WINDOW 2,,,,2 
ex=WINDOW(2)/2 : cy=WINDOW(3)/2 
radius=150 : rsradius 
CIRCLE (cx,cy),radius+1,,,,1 
CIRCLE (cx,cy),radius+2,,,,1 
LINE (cx+radius+1,0)-(cx+1+radius+1,WINDOW(3)),1,bf 
LINE (cx-radius-2,0)-(cx-radius-1,WINDOW(3)),1,bf 
LOCATE 56,62 : PRINT "Ende mit <Esc>” 
WHILE INKEY$ < >CHR3(27) 
dummy=MOUSE(0) 
ak=MOUSE(1)-cx : gk=(WINDOW(3)-1-MOUSE(2) )-cy 
CARTtOPOLAR ak,gk,dummy,rad 
tangens % =TAN(rad) : sinus=SIN(rad) 
cosinus=C0S( rad) 





LINE (cx,cy)-(cx+rkcosinus,cy-rłsinus),1 

IF ABS(tangens% ) >.25 AND ABS(tangens 4 ) <50 THEN 
IF ak>0 THEN LINE (cx+(r+5)*cosinus,cy-(r+5)*sinus)-(cx+r-1,c 
y-r*tangens;ż ) 

END IF 

LOCATE 5,2 : PRINT USING "Winkel: sł 4% 4% '";FN deg(rad). 


COLOR 2,0 
LINE (cx,cy-r*sinus)-(cx+rkcosinus ,cy-r*sinus) 
LOCATE 9,2 : PRINT USING "Cosinus: %.% % 4% 4 ";cosinus 





COLOR 3,0 
LINE (cx+rtcosinus,cy)-(cx+rtcosinus,cy-rfsinus) 
LOCATE 7,2 : PRINT USING "Sinus: %.% * yt % ";sinus 
LINE (cx,cy)-(cx+rtcosinus,cy-rksinus) ,0 
IF ABS(tangensw ) >.25 AND ABS(tangens4t) <50 THEN 
IF ak>0 THEN LINE (cx+(r+5)Kcosinus,cy-(r+5)*sinus)-(cx+r-1,c 
y-r*tangens ;ć ) ,0 
END IF 
LINE (cx,cy-rłsinus)-(cx+r*cosinus ,cy-rtsinus),0 
LINE (cx+r+cosinus,cy)-(cx+r*cosinus,cy-rtsinus) ,0 
COLOR 1,0 
IF ABS(tangens% ) «999% THEN 
LOCATE 11,2 : PRINT USING "Tangens: www. ńeał ";tangens 
a 
ELSE 
LOCATE 11,2 : PRINT "Tangens: sehr grob” 
END IF 


LINE (ex-radius,cy)-(cx+radius,cy) 
LINE (ex,cy-radius)-(cx,cy+radius) 


WEND 
WINDOW CLOSE 2 : 
END 
SUB CARTtoPOLAR(xkoord,ykoord,radius,rad) STATIC 
pi=4%*ATN(1) 
IF xkoord>0 THEN 
rad=ATN(ykoord/xkoord) 
ELSEIF xkoord=0 THEN 
IF ykoord>0 THEN rad=pi/2 ELSE rad=1.5*pi 
ELSE 
rad=ATN(ykoord/xkoord)-pi 
END IF 
IF rad<0 THEN rad=rad+2*pl 
radius=SQR(xkoord 2+ykoord 2) 


SCREEN CLOSE 2 





END SUB 
SUB PolarToCard(radius,rad,xkoord,ykoord) STATIC 
xkoord=radius*(08(rad) 2 
ykoord=radius£SIN(rad) Okręgi Interaktyw- 
END SUB j 
ne badania funkcji try- 
gonometrycznych. 





Problem numer dwa: Chce- 
my przesunąć naszą elipsę 
przykładowo na środek ekra- 
nu, a żatem musimy jej śŚro- 
dek przenieść o 150 punktów 


oraz poprawcie instrukcję 
PSET jak poniżej: 


56 





wzdłuż osi X i o 100 punktów 
wzdłuż osi Y, tak aby była 
całkowicie widoczna. Ale... 
nie wystarczy przenieść sam 
środek. Musimy przenieść 
wszystkie rysowane punkty. 
Jak przesuwa się element 
graficzny? Można to zrobić 
przez dodanie wartości prze- 


, suwu (może być ujemna — 


zależy to od tego, gdzie chce- 
my przesunąć) do wszystkich 
współrzędnych. A zatem na- 
jpierw dopisujemy (znów najl- 
epiej na początku programu): 


xp=150:yp=100 


i po raz kolejny poprawiamy 
instrukcję PSET: 


Przy okazji: Rozkaz BASIC- 
owy CIRCLE działa prawie z 
taką samą prędkością jak pro- 
gramik, który napisaliśmy 
przed chwilą. Jedyną różnicą 
jest współczynnik proporcji 
ekranu, którego nasz pro- 
gramik nie ma. Instrukcja 
CIRCLE mnoży wszystkie 
współrzędne "igrekowe” przez 
ten współczynnik, dopasowu- 
jąc w ten sposób rysowane 
elipsy do aktualnej rozdziel- 
czości ekranu. 

ĆWICZENIE 2 

"Powielcie” kilka okręgów 
na ekranie. Obliczając pro- 
mień, położenie środka okręgu 
i współczynniki przesunięcia, 
wykorzystajcie funkcję gene- 
ratora liczb losowych RND 
(nie wyjdźcie przy tym poza 
ekran —przyp. tłum.). 

ĆWICZENIE 3 

Uzupełnijcie podprogram ry- 
sujący elipsy tak, aby (podob- 
nie jak BASIC-owa instrukcja 
CIRCLE) miał on współczynnik 
proporcji ekranu. Aby spraw- 
dzić działanie swojego pro- 
gramu — porównajcie otrzy- 
many wynik z wynikiem działa- 
nia instrukcji CIRCLE przy ta- 
kich samych parametrach (le- 
piej chyba będzie zmienić w 
jednym z programów parametr 
określający kolor rysowania, 
dzięki czemu łatwiejsze będzie 
porównanie — przyp. tłum.). 
M Punktem wyjściowym w na- 


/ szej podróży po funkcjach try- 


gonometrycznych były współ- 
rzędne biegunowe. Wiecie już 
teraz, w jaki sposób stosować 
funkcje sinus i cosinus, aby 
narysować punkty na krzywej, 





a także jak współrzędne bie- 
gunowe — dokładniej mówiąc 
promień i kąt — przekształcić 
na współrzędne kartezjańskie. 
Spróbujmy teraz zrobić coś 
odwrotnego. 

Załóżmy, że mamy dany 
punkt o współrzędnych kartez- 
jańskich (50, 100). Przypros- 
tokątna 'łącząca” ten punkt z 
jego rzutem na oś X ma zatem 
100 punktów długości, zaś z 
rzutem na oś Y — 50 punktów. 
Aby obliczyć sinus, potrzebu- 
jemy jednak wartości przeciw- 
prostokątnej. Użyjemy do jej 
obliczenia twierdzenia Pitago- 
rasa. Mówi ono, że długość 
przeciwprostokątnej podnie- 
siona do kwadratu jest równa 
sumie kwadratów długości 
przyprostokątnych. W BASIC- 
-u będzie to wyglądało nas- 
tępująco: 


Otrzymaliśmy w ten sposób 
wartość sinusa kąta, ale nie to 
jest naszym celem. Teraz 
zastosujmy funkcję odwrotną 
do sinusa, czyli funkcję, w 
której podajemy wartość sinu- 
sa, w wyniku zaś otrzymu- 
jemy wartość odpowiadają- 
cego mu kąta w mierze łu- 
kowej. Matematycy nazywają 
taką funkcję "arcusem". 

Amiga BASIC, niestety, nie 
ma takiej funkcji dla sinusa, a 
jedynie dla tangensa (ATN). 
W związku z tym musimy 
dowiedzieć się nieco o tan- 
gensie. Tangens jest kolejną 
proporcją w naszym trójkącie, 
która wynika ze stosunku 
długości przyprostokątnych. 
Podobnie jak sinus i cosinus, 
także i tangens zależy wyłą- 
cznie od wielkości kąta, a 
nie od wielkości trójkąta. W 
związku z tym możemy go 
łatwo obliczyć. Dopiszmy za- 
tem do powyższej procedury 
następujące wiersze: 


Mamy wartość tangensa. 
Za pomocą wyrażenia: 


TaGzATN (tangens) 


otrzymamy potrzebny nam 

kąt w mierze łukowej. 
Niestety, tangens ma dwie 

nieprzyjemne właściwości: 
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— jeśli mianownik dzielenia 
(czyli cosinus) = 0, wówczas 
wartość tangensa będzie "nie- 
skończenie wielka”, co jest 
wartością, której nie można 
zastosować przy obliczeniach 
za pomocą komputera; 

— tangens dla kątów z 


270 ma takie same wartości. 
To samo odnosi się do ujem- 
nych wartości tangensa z 
przedziału od 90 do 180 i od 
270 do 360. 

To wszystko utrudnia okre- 
ślenie prawidłowej wartości 
kąta. Przeanalizujcie zatem 
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! x2=x1*COS(a)-y1*SIN(a) 
zakresuod0do90iod180do | podprogram CARTtoPOLAR. : 


y2=x1*SIN(a)+y1*COS(a) 


pi=4*ATN(1) 
| DEF FN sxi(xw)sxgminl+(xw-xwal)*(xgmax1-xgninl) /(xwel-xwal) 
DEF FN syl(yw)=ygmin1+(yw-ywa1)*(ygmax1-ygnin1)/(ywel-ywal) 
DEF FN sx2(xw)=xgmin2+(xw-xwa2)*(xgmax2-xgmin2) /(xwe2-xwa2) 
DEF FN sy2(yw)=ygmin2+(yv-ywa2) *(ygmax2-ygnin2) /(ywe2-ywa2) 
SOREEN 2,640,512,1,4 
WINDÓW 2,,,,2 
xgmin.=0 : ygmin.=0 : xgmax.=WINDOW(2)-1 : ygmax.=WINDOW(3)-1 
xwals0 : xwels2łpi ; ywal=-1 : ywel=1 
GETAREA xgninl ,ygmin1i,xgmax1,ygmax1 
xwa2=( : xweżs2łpi : ywałs-1 : ywe2=1 
GETAREA xgmin2,ygnin2,xgmax2,ygnax2 
FOR r=0 TO 2%pi STEP .1 
Xlsr ; yl=SIN(r) 
x2=2*pi-r : y2=SIN(2%pi-r) 
LINE (FN sx1(x1),ygmax.-FN syl(yl))-(FN sx2(x2),ygmax.-FN sy2(y2 
)) 
NEXT r | 
e$=INKEY$ | 
WHILE e$="" ; e$-INKEY$ : WEND 
WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 
IF e$="w" THEN RUN 
SUB GETAREA (xel,yal,xa2,ya2) STATIC 
SHARED xgmax.,ygmax.,ygmin.,xgmin. 
DRAWMODE 2 : MOUSE OFF : ymax£=WINDOW(3)-1 
xai=MOUSE(1) : yaisymax4-MOUSE(2) 
LINE (xgmin.,ymaxf-yai)-(xgmax.,ymaxf-yai) : LINE (xal,ymaxf-ygm 








la(ej(-(7/-IG Obracanie obiektu graficznego względem 
, początku układu współrzędnych. 





in.)-(xa1,ymax$-ygmax.) 
WHILE MOUSE(0)=0 
mx=MOUSE(1) 





: mysymax%-MOUSE(2) 
| IF mx< >xal OR my< >yal THEN 


| LINE (xgmin.,ymaxf-ya1)-(xgmax.,ymaxf-yai) : LINE (xal,ymax% 


-ygmin.)-(xa1,ymax4-ygmax. ) 


xal=mx : yalsmy 


LINE (xgmin. ,ymaxf-ya1)-(xgmax.,ymaxf-yal) : LINE (xa1,ymax$ 


-ygmin.)-(xa1,ymaxf-ygmax.) 


END IF 
WEND 
xa2=xal : yał=yal 


LINE (xgmin.,ymaxf-ya2) -(xgmax. ,ymaxf-ya2) 


in.)-(xa2,ymaxf-ygmax. ) 
WHILE MOUSE(0) <0 


mx=MOUSE(1) : mysymax4-MOUSE(2) 
IF mx< >xa2 OR my< >ya2 THEN 


LINE (xgrin.,ymaxf-ya2)-(xgmax. ,ymaxf-ya2) : LINE (xa2,ymaxf 


-ygmin.)-(xa2,ymexf-ygmax. ) 


xa2=mxX : yażsmy 


LINE (xgmin.,ymaxf-ya2)-(xgmax. ,ymaxf-ya2) : LINE (xa2,ymaxf 


-ygmin. ) - (xa2,ymaxf-ygmax. ) 


END IF 
WEND 


LINE (xgmin. ,ymaxf-yal)-(xgmax.,ymaxf-yal) : LINE (xal,ymax4-ygm 


in.)-(xal,ymaxf-=ygmax.) 


LINE (xgmin. ,ymaxf-ya2)-(xgmex.,ymaxf-ya2) : LINE (xa2,ymaxf-ygm 


in. )-(xa2,ymaxf-ygnax. ) 

DRAWMODE 1 
IF xai>xa2 THEN SWAP xa1,xa2 
IF yal>ya2 THEN SWAP yal,ya2 
MOUSE ON 

END SUB 

SUB DRAWMODE (mode%) STATIC 
POKE WINDOW(8)+28,mode$ 

END SUB 
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figury tworzone za 
pomocą splątania 
dwóch funkcji sinus. 








nym programem *"Muszla”. 


Znajduje się w nim całkiem 
niegłupie rozwiązanie poz- 
walające wyeliminować te wa- 
dy tangensa. 

Jeśli chcecie zbadać za- 
leżność proporcji w trójkącie w 
sposób interaktywny — wpi- 
szcie i uruchomcie program 
"Okręgi". Program rysuje ok- 
rąg i proste ograniczające kąt. 
Za pomocą myszki można zmie- 
niać położenie punktu koń- 
czącego te proste (prosta nie 
ma "punktu kończącego”, ale 


chodzi tu o punkty, w których 


proste przecinają się z okrę- 
giem — przyp. tłum.). Program 
narysuje je w nowym położe- 
niu obliczając jednocześnie 
odpowiednie wartości sinusa, 





(e) ofo/>44][o'- Il Takie figury tworzymy eksperymental- 


cosinusa i tangensa oraz wie|- 
kość kąta. Zastosowano tu 
pewne uproszczenie polega- 
jące na tym, że tangens jest 
tylko po prawej stronie okręgu 
i nie wykracza poza "swój" 
zakres. 

ĆWICZENIE 4 

Wyjaśnijcie, dlaczego przy 
przeliczaniu tangensa dłu- 
gość przeciwprostokątnej nie 
jest potrzebna. 


| B Sztuczka: Tangens przyj- 


muje wartość 1, gdy sinus 
równa się cosinusowi, co ma 
miejsce na przykład przy ką- 
cie 45 stopni. Jest to 1/8 


, pełnego obwodu koła (czyli 


"pi"/4 w mierze łukowej). Mo- 


' żemy to wykorzystać. 
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Jeśli przy obliczeniach war- 
tość "pi" z dwoma miejscami 
po przecinku jest dla was zbyt 
mała, możecie wykorzystać 
następujący wzór: 


pi=4*ATN(4) 


(|eszcze lepszy wynik uzy- 
skacie, gdy użyjecie zmiennej 
"pi" w podwójnej precyzji — 
przyp. tłum.). 


BM Jeśli macie ochotę poeks- | 


perymentować z tworzeniem 
figur kształtowanych przez 
funkcje trygonometryczne — 
możecie wpisać listing "Musz- 
la". Po uruchomieniu pro- 





SCREEN 2,640,512,1,4 
WINDÓW 2,,,,2 


FOR winkel=5 TO 360 STEP 5 


ROTATE winkel 
NEXT winkel 
WHILE INKEYŻ="" : WEND 
SUB QUADRAT(Breite) STATIC 

SHARED cx.,cy. 

=Breite/2 : X=cX. 

MOVETO x-T,y-T 

DRAWTO x+r,y=r : 

DRAWTO x-r,y+r : 
END SUB 
SUB MOVETO (x,y) STATIC 


: yscy. 





WINDOW CLOSE 2 : SCREEN CLOSE 2 


MOVETO 300!,1001 : QUADRAT 1501 


DRAWTO x+r,y+r 
DRAWTO x-r,y-r 


gramu należy określić dwa 
zakresy rysowania. W związ- 
ku z tym na ekranie dwukrot- 
nie pojawi się krzyż nitkowy 
i będziecie musieli dwukrot- 
nie kliknąć narożniki ogra- 
niczające każdy zakres (lewy 
górny i prawy dolny naroż- 
nik). Następnie w każdym 
obszarze program narysuje 
sinusoidę oraz połączy punk- 
ty charakterystyczne jednej i 
drugiej 
cą prostej. Od tego, jak okre- 
ślicie położenie tych obsza- 
rów (nad sobą, pod sobą lub 
nawet "w sobie”), będzie za- 
leżał kształt rysowanych figur. 


xgmin.=0 : ygmin.=s0 : xgmax.=WINDOW(2) : ygmax.=WINDOW(3) 
SETORIGIN xgmax./2,ygmax./2 : ROTATE O! 


SHARED ROX. ,ROY.,AngleSin.,AngleCos. „Angle. 


SHARED ygmax. ,cx.,cy. 
ex.zX : Cy.zsy 
IF Angle. THEN 
xoffzx-ROX. : yoffsy=ROY. 
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x2=(xoff*AngleCos.-yofftAngleSin. )+ROX. 
y2=(xoff*tAngleSin.+yoff*AngleCos. )+ROY. 


ELSE 
X2=X : y2=y 
END IF 
dummy=POINT (x2 ,ygmax.-y2) 
END SUB 


SUB DRAWTO (x,y) STATIC 

SHARED ROX.,ROY.,AngleSin.,AngleCos. „Angle. 

SHARED ygmax.,,cx.,cy. 

CX.=X : Cy.=y 

IF Angle. THEN 
xoff=x-ROX. : yoffsy-ROY. 
x2=(xoffkAngleCos.-yofftAngleSin. )+ROX. 
y2=(xoff*AngleSin.+yoff*AngleCos.)+ROY. 


ELSE 
X2=sxX : yl=y 
END IF 
LINE -(x2,ygmax.-y2) 
END SUB 


SUB SETORIGIN (x,y) STATIC 
SHARED ROX. „ROY. 
ROX.=x : ROY.zy 

END SUB 

SUB ROTATE (angle) STATIC 
SHARED AngleSin.,AngleCos. „Angle. 
Angle.=angle MOD 360 
rad=Angle./180%4*ATN(1) 


AngleSin.=SIN(rad) : AngleCos.=COS(rad) aCLE| CJ Pod- 


iz programy ROTATEi 
SETORIGIN w zestawie. 


krzywej za pomo- | 









kąt *beta". A zatem: 
y'=sin("alfa" + "beta”) = QT+TP' 


cos('alfa") * sin('beta”) 


WYPROWADZENIE WZÓRU NA OBRÓT 


Poniższy rysunek zatytułowany "suma kątów” pokazuje górną połówkę okręgu 
*jiednostkowego” (o promieniu = 1). Punkt P'powstaje przez obrót punktu P o 


Długość odcinka QT odpowiada długości odcinka RS, a otrzymujemy ją z: 





Trójkąt OSR i P'ST mają takie same kąty. Odcinek PT uzyskujemy ze wzoru © 
P'S * cos('beta”), a P'S odpowiada sin('alfa"). A zatem: 

sin('alfa” + "beta”) = sin('alfa”) * cos('beta”)+cos('alfa") * sin( beta”) 

Podobne przeliczenie dla współrzędnej X nowego punktu da wzór: 

cos('alfa” + "beta”) = s('alfa") * cos("beta')-sin('alfa") * sin('beta”) 





W ten sposób mamy sinus i cosinus nowego punktu. Jeśli przeczytaliście ten 


odcinek kursu, to wiecie już, że: 
y=sin('alfa")*r 


a ponieważ sinus punktu jest ilorazem współrzędnej y i promienia, to 


otrzymujemy: 


y'/r=sin("alfa")*cos('beta")+cos('alfa")*sin('beta") 





Teraz pomnożymy obie strony równania przez promień, co da w wyniku: 
y'=r*sin('alfa")*'cos('beta”)+r'cos('alfa")*sin('beta") 





sinus('alfa”) i cosinus('alfa") są odpowiednio równe *x/r" i "y/r". Wynika stąd: 
y'=r*y/r*cos('beta")+r*x/r"sin(' beta”) 

Można to skrócić: 

y'=y*cos('beta')+x'*sin('beta”) 

i to jest właśnie potrzebny nam wzór dla obliczenia współrzędnej Y przy 
obrocie. Identyczny tok rozumowania doprowadzi do uzyskania współrzędnej 
X: 

x'=x*cos( beta”) — y*sin("'beta") 

Jeśli to wszystko teraz jeszcze raz przeczytacie i zrozumiecie, nie będziecie 
używać więcej wzorów na obrót wziętych z książek. Tak między nami mówiąc, 
dla matematyków jest to czysta paranoja. Autor tego kursu, człowiek starej 
daty, atakże bez gruntownego wykształcenia matematycznego, miał po prostu 
dużo szczęściai przypadkowo odkryłte zależności. Ponieważ wyprowadzenie 
wzoru na obrót w większości książek o tematyce "grafika komputerowa” jest 


wytłumaczone w sposób niedokładny, musieliśmy w Magazynie AMIGA 


pospieszyć z pomocą. 


Wymagane obszary 


za pomocą 
GETAREA 


Uwaga realizacyjna: GETA- 
REA przechowuje dane doty- 
czące obszarów rysowania w 
zmiennych o nazwach *xg' i 
"yg'. Odpowiadają one tak 
samo nazywającym się zmien- 
nym z poprzedniego odcinka 





kursu. Zamiast SCALE uży- 
wamy tutaj jednak dwóch współ- 
czynników skalowania FNSca- 
leX1 i FNScaleY1 oraz FNSca- 
leX2 i FNScaleY2. Potrzebny 
odstęp dla współrzędnych świa- 
towych (xwa/xwe) ustawiamy 
ręcznie. W ten sposób może- 
my pracować jednocześnie na 
dwóch niezależnych obsza- 
rach rysowania. 

Z kolei współrzędne X iY są 


' przeliczane dla obu obsza- 
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rów. W naszym przypadku 
jestto X1 i X2 oraz Y1 i Y2. Ale 
nie musi tak być. Aby otrzy- 
mać '"ciekawsze” figury, uży- 
jemy nieco innego sposobu: 


x2=pi*2-rad:y2=sin(X2) 


Jeśli na jednym z okre- 
ślonych obszarów dwukrotnie 
klikniecie w tym samym miej- 
scu, wówczas rysowane linie 
dojdą promieniście do tego 
samego punktu (lub wyjdą z 
niego). Spróbujcie skorzystać 
z innych funkcji, odpowiednio 
ustawiając wartości zmiennych 
xw- i yw- i poeksperymentujcie 
z różnymi położeniami, formą i 
wielkością obu obszarów ry- 
sowania. 

(Od redakcji: Najciekawsze 

figury uzyskane tym spo- 
sobem chętnie zamieścimy w 
naszej Galerii.) 
M Oczywiście nie nauczyłliś- 
my się w ten sposób całych 
podstaw trygonometrycznych, 
bowiem dotąd właściwie tylko 
się bawiliśmy. Teraz zabie- 
rzmy się za coś poważniej- 
szego, na przykład za obrót 
obiektów graficznych. W ten 
sposób w elegancki sposób 
możemy uzyskać interesu- 
jące motywy. 

W zasadzie znamy już 
wszystkie funkcje, jakie bę- 
dziemy wykorzystywać w tym 
celu. Załóżmy, że chcemy 
kwadrat przedstawiony na ry- 
sunku "Obrót 1” obrócić o 30 





stopni. Zacznijmy od punktuo 
współrzędnych (100,50): 


x1=100:y1=50 
CARTtOPOLAR X1,Y1,L,W 
W=W+30 

POLARtOCART 1,w,x2,y2 


Powyższa procedura dzia- 
ła, ale to działanie trwa o 
wiele za długo. Inną moż- 
liwością jest: 
xlslO00:yl=50:radn0.524 
Xx2ax1*COS(rad)-y1*SIN(rad) 


y2=x1*SIN(rad) -y1*COS(rad) 


Sposób, w jaki nasi my- 


— Obliczmy odległość do 


/. punktu, w którym rzeczywiście 


chcemy mieć środek obrotu. 
— Wstawmy odległości mie- 
rzone po osiach X i Y w 


, odpowiednim miejscu wzoru 


na obrót, wykonajmy ten ob- 


Lalte) Felkax 


— dodajmy współrzędne 


' środka obrotu do uśrednio- 
|. nych wartości. 


śliciele doszli do wyprowa- 


dzenia wzoru na obrót, objaś- 
niony jest w tabelce *Wypro- 
wadzenie wzoru na obrót”. Nie 
musimy jednak bezkrytycznie 
wykorzystywać zawartej w 
niej wiedzy. Niemniej jednak, 
będzie to ciekawe studium na 
temat proporcji zachodzących 
wewnątrz okręgu. 

Wadą jest zastosowanie 
tutaj przestarzałej metody. 
Ważna jest ona tylko dla ob- 
rotów wokół punktu zerowe- 
go, czyli początku układu 
współrzędnych. Aby móc do- 
konywać obrotów wokół do- 
wolnego punktu, musimy zas- 
tosować pewną sztuczkę. 

— Najpierw zaprogramujmy 
obrót traktując początek ukła- 
du współrzędnych jako ten 
właśnie środek obrotu, który 
chcemy mieć. 


Naszą nową technologię 
Know-How zapakowaliśmy do 
dwóch podprogramów w lis- 
tingu "Obrót". Podprogram Se- 
torigin ustawia środek obrotu. 
Wprowadzone współrzędne za- 
pamiętane są w zmiennych 
ROX i ROY.  Podprogram 
"Rotate" oblicza wartości si- 
nusa i cosinusa dla podanego 
kąta i zapamiętuje je w zmien- 
nych *AngleSin" i *AngleCos”. 
Wzory na obrót wbudowa- 
liśmy do omawianych wcześ- 
niej procedur MOVETO i 
DRAWTO. Przy okazji za- 
pamiętamy aktualną pozycję 
kursora graficznego w zmien- 
nych "ox." i *cy.” W razie 
potrzeby, przy relatywnym 
umieszczaniu obiektów gra- 
ficznych, można to wyrzucić. 
M Do tej pory przeprowadzi- 
liśmy trzy operacje na współ- 
rzędnych: 

— przeskalowanie współ- 
rzędnych światowych na *kom- 
puterowe” z uwzględnieniem 
odpowiedniej rozdzielczości; 

— obrót względem począt- 
ku układu współrzędnych; 
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— przesunięcie (translacja). 

Aby obrócić punkt wokół 
innego środka obrotu niż po- 
czątek układu współrzędnych, 
musimy odjąć współrzędne 
tego środka obrotu od współ- 
rzędnych punktu. Odpowiada 
to przesunięciu początku 
układu współrzędnych. Teraz 


, możemy wykonać obrót i na 


nowo musimy przesunąć po- 
czątek układu w "stare miej- 
sce” przez dodanie współ- 
rzędnych środka obrotu. 
Przypomnijcie sobie nasz 
podprogram Plotobject z pier- 


'. wszego odcinka kursu. Była 


tam zastosowana inna me- 
toda przekształcania współ- 
rzędnych — dystorsja (znie- 
kształcanie). Dystorsja pow- 
staje wówczas, gdy współ- 
rzędne obiektu graficznego 
będą skalowane na różne 
sposoby. Obiekt stanie się 
węższy lub szerszy. 

W następnym odcinku opi- 
szemy, w jaki sposób można 


, dokonać transformacji obrazu 
wykorzystując do tego celu 


instrukcje logiczne. Ponadto 
omówimy sposoby zapisywania 


|. gotowych obrazków na dyskiet- 


kę (w formacie ILBM) i łado- 
wanie ich z dyskietki. Od tego 


, momentu będziecie mogli pro- 
, dukować "Art Works” każdego 


rodzaju. Życzymy szczęścia i 
wytrwałości w ćwiczeniach. 


AMIGA Magazin 12/1991 
Tłum. Marek Pampuch 





PS HŻron aiz Ar zc ni o O ie! 


KUPON 


W związku z zainteresowa- 
niem Czytelników archiwalnymi 
numerami Magazynu AMIGA 
zamieszczamy kupon umożli- 
wiający zamówienie poszcze- 
gólnych egzemplarzy. W od- 
powiedniej kratce należy za- 
znaczyć, który numer chcą 
Państwo otrzymać, wpisać dru- 
kowanymi literami swój adres i 
redakcji. 


wysłać kupon do 





Ważne jest, aby dołączyć do 
kuponu kopię wpłaty pocz- 


towej na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 


1599-318121-136 


MAGAZYN AMIGA 1/1993 





2/92 
20000.- | 20000.- 








59 








PRZEDMOWA 


iłamy w sekcji gier Magazynu AMIGA. Pozwolę 

sobie z kilku ważnych powodów zapełnić bez- 

użytecznie miejsce dla fanatyków cyfrowej rozrywki. 

Otóż w tym numerze, z wielu niezależnych od szefa 
działu przyczyn, sekcja gier skurczyła się jak nigdy dotąd. No 
cóż — mówiąc szczerze dział rozrywkowy dostaje tyle miejsca 
w piśmie, ile zostanie po walce o byt innych działów. Jest to, 
wbrew pozorom, sytuacja bardzo pozytywna — cieszmy się, że 
nie brakuje materiałów do numeru. Myślę jednak, że w zgodzie 
z angielskim powiedzeniem "quality, not quanity" — jakość nie 
ilość — zdołamy zadowolić Czytelników. 

Od tego numeru zaczynamy cykl artykułów w miejsce 
"Nielegalnego Dopingu”. Mamy nadzieję, że będą one równie 
interesujące co rubryka, którą wyparły. Rzecz jest o włamywa- 
niu się do gier. Oczywiście, nie będą to porady 'jak złamać...”, 
tylko wskazówki pozwalające obejść ograniczenia, które narzu- 
cają nam programiści — a więc wszelkiego rodzaju "liczby żyć” 
czy "energie". Mamy nadzieję, że przygotowane artykuły będą 
cieszyć się nie mniejszą popularnością niż pamiętny cykl 
Grzegorza Czapkiewicza w starym "Komputerze", mimo tego, 
że stopień trudności oraz koszty, które trzeba ponieść, są 
większe (w ZX Spectrum wystarczał dobry program typu 
"monitor", w Amidze zaczynamy od Action Replaya). Zachę- 
camy do lektury, gdyż można przy okazji nauczyć się podstaw 
języka maszynowego procesora MC68000, co przy braku — a 
przynajmniej niedoborach — polskojęzycznej literatury jest 
bardzo atrakcyjne. 

Drugą rzeczą, na którą chciałbym zwrócić uwagę Czytelni- 
ków, jest obecność opisów gier, które bardziej gry przybliżają — 
nie są to już suche recenzje, a konkretne podpowiedzi dla 
początkujących, i nie tylko. Mamy nadzieję, że nie będzie to 
wyjątkiem, a regułą w naszym dziale, chociaż wszystko zależy 
od Waszego odzewu —jeżeli "rozgryzłeś” ('rozgryzłaś”') jakąś 
grę i po przebudzeniu się o godzinie 4,15 rano możesz bez 
zająknięcia wyrecytować zaklęcia pozwalające ją skończyć, to 
napisz o tym do nas! Na kopercie nie zapomnij dopisać nazwy 
działu, do którego wysyłasz list — Amiga Play. 

Uprzejmie prosimy Czytelników uczestniczących w głosowa- 
niu na listę przebojów o przysyłanie oprócz nazw gier również 
producentów — ułatwi to nam bardzo obliczanie głosów. 
Ponadto prosimy nadsyłać wszystkie teksty do rubryki "Niele- 
galny Doping” na dyskietkach, szczególnie chodzi tu o wszelkie 
zestawienia kodów do gier. Dyski oczywiście odeślemy. 

Nie chcąc marnować nadzwyczaj cennego miejsca, zakończę 
ten list do graczy. Niech Dżoj będzie z Wami! (rw) 
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WINGS 


Jest to doskonała gra odtwarzająca walki myśliwców w 
pierwszej wojnie światowej. Jej dużą zaletą jest ukierunko- 
wanie nie na symulację lotu (co z reguły oznacza pulpit 
wypełniony setką zegarów, dźwigni i przycisków), a na samą 
esencję takiego typu gier — na walkę powietrzną. Właściwie 
nie tylko walkę — mamy też naloty bombowe, ataki na balony, 
ostrzeliwanie celów naziemnych z broni pokładowej itp. W 
scenach walki powietrznej możemy podziwiać trójwymiarową 
grafikę. Przy nalotach i atakach na cele naziemne WINGS 
przypomina grę zręcznościową, tyle że bardzo starannie 
opracowaną pod względem graficznym. Między poszczególny- 
mi misjami zapoznajemy się z pamiętnikami jednego z pilotów 
(mile widziana znajomość języka angielskiego). | tu mała 
uwaga: jeśli towarzysząca grze melodia grana jest na 
akordeonie, nie zapowiada to dobrych wieści... 

Ale zacznijmy od początku. Gra zaczyna się od nie najgorszej 
sekwencji wprowadzającej: pierwszy lot samolotu braci Wright. 
Jeden z braci dumnie stwierdza, że ich wynalazek zapobiegnie 
wojnom. W następnej sekundzie jesteśmy już w Londynie i 
przyglądamy się śmiertelnemu pojedynkowi dwóch myśliwców: 
angielskiego i niemieckiego. Rozlegają się groźne fanfary i 
werble... Wojna! 

Startujesz jako podporucznik i tylko od Ciebie zależy, z jaką 
rangą doczekasz do końca wojny (co jest zwykle mało 
prawdopodobne...). Awanse przyznawane są głównie za 
dobrze wykonane akcje bojowe. Mniej więcej po każdych 
dziesięciu zestrzelonych przez Ciebie samolotach awansujesz 
o jeden stopień, aż osiągniesz stopień podpułkownika i 
stanowisko zastępcy dowódcy dywizjonu — oczywiście pod 
warunkiem, że nie podpadniesz przełożonym, no i nie będziesz 
zbyt często zestrzeliwany. Bardzo niemile widziane jest 
bombardowanie i ostrzeliwanie celów cywilnych, szpitali, 
karetek itp. Po pierwszym takim przewinieniu otrzymujesz 
naganę z wpisem do akt i szlabanem na awans (na jakiś czas). 


»POST FLIGHT LOG 8 May 1916 
MISSIOW: Failure BASE: TYPE: 
SQUADROW. _5Sth G.0.: Gol. Charles Farrah 
PILOT PLAWES BAŁLOOKS STATUS 


Luzeuil Sortie 


2źnd Lf. Henio Paszczak 0 
źnd Lt. Ulysses Whitman 0 0 


COHHEKTS: 
Encountered 2 enemy planes and moderate ground fire. 





.... .. . . . * * * * 
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Drugi raz skończyć się może sądem wojennym. Partaczenie 
misji bojowych powoduje ostrą polemikę z dowódcą, a jeśli to 
nie pomaga — niestety, przygotuj się na przejście do piechoty. 
Jeśli będziesz dobrze się spisywał, to oprócz awansów czekają 
na Ciebie odznaczenia, łącznie z najwyższymi, jakie istnieją: 
Krzyżem Zwycięstwa i Legią Honorową. Ceremonia dekoracji 
jest bardzo podniosła i naprawdę dopinguje do dalszej 
efektywnej walki. 

Sterowanie jest dziecinnie proste — Twój joystick ma 
bezpośredni wpływ na drążek sterowy samolotu. Instrumenty 
pokładowe, jakie posiadasz, to celownik, dwie lufy karabinu (po 
trafieniu przez wraże pociski czasem zostaje tylko jedna) 
oraz... głowę pilota, obracającą się w kierunku nadlatującego 
wroga. Wysokość ocenia się "na oko”. Gdy zaczniesz dokładnie 
widzieć krzaczki na łące, to albo rób rachunek sumienia, albo 
wyrywaj w górę, chyba że chcesz ujrzeć własny pogrzeb 
(wygląda całkiem, całkiem). Pamiętać też musisz, że zbytnie 
podniesienie dziobu samolotu powoduje przerwę w dopływie 
benzyny do gaźnika. W związku z tym silnik zaczyna krztusić 
się i gaśnie, a samolot przechodzi w lot nurkowy. Na szczęście, 
po trzech, czterech sekundach silnik podejmuje pracę. Zatem, 
lecąc nisko nad ziemią dość ostrożnie poruszaj sterami (chyba 
że jesteś dobrym mechanikiem — ale o tym później). W czasie 
lotu możesz również zmieniać punkt widzenia — z boku 
samolotu, z tyłu itp. 


Strzelając do wroga pamiętaj, że dysponujesz karabinami 


maszynowymi z okresu pierwszej wojny, są one dość prymity- 
wne i zacinają się w najmniej oczekiwanym momencie — 
najczęściej wtedy, gdy siedzisz Niemcowi na ogonie, a już 
szczególnie, gdy strzelasz długimi seriami. Wobec tego, 


doświadczony lotnik atakuje wyłącznie krótkimi i oszczędnymi 
seriami z karabinu. Strzelaj tylko wtedy, gdy jesteś pewny, że 
trafisz. Atakując cel z boku strzelaj nieco PRZED niego — tzn. 
weź poprawkę nato, że gdy kule trafią w miejsce, gdzie sekundę 
temu był samolot — on będzie już nieco dalej. Na skuteczność 
Twego ognia ma wpływ współczynnik SHOOTING wybierany na 
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początku gry. Jeśli wróg wejdzie Ci "na ogon”, to masz do 
wyboru dwa ryzykowne manewry: ostre pikowanie w dół 
połączone z nie mniej ostrym zakrętem (aby wyjść spod luf) lub 
pikowanie w górę (z takim samym zakrętem). W pierwszym 
przypadku ryzykujesz, że nie zdołasz odpowiednio szybko 
wyprowadzić maszyny z nurkowania i malowniczo roztrzaskasz 
się o ziemię, co rzadko wychodzi pilotowi na zdrowie, a w 
drugim — że zgaśnie Ci silnik i zanurkujesz prosto w celownik 
wroga. 

Niektóre walki powietrzne zaczynają się nietypowo: widzisz 
swój samolot, za którym leci niemiecki foker i strzela jak w 
tarczę. Musisz możliwie szybko pozbyć się wroga z ogona. 
Najlepiej ostro (ale z czuciem!) wejdź w wiraż ciągnąc 
jednocześnie samolot w górę i módl się, by silnik zgasł już PO 
wyjściu spod luf wroga. Natomiast typowa walka zaczyna się od 
widoku Twej eskadry w powietrzu. Lekki ruch joysticka 
spowoduje, że lecący na czele samolot kładzie się na skrzydło 
i nurkuje w stronę wroga. W ślad za nim idą inne... 

Jeśli znasz nieco angielski, radzę Ci zwracać uwagę na 
plansze pojawiające się w czasie, gdy Amiga dogrywa z dysku 
sekwencję walki. Plansze te wzorowane są na tych, które 
znamy z niemych filmów. Ich treść czasem może przyprawić o 
atak serca — np. "Niestety, angielski wywiad miał zły dzień. W 
powietrzu nie widać tych dwóch balonów pozbawionych 
eskorty, które mieliście połknąć na śniadanie. Widać natomiast 
osiem niemieckich fokerów które mają wyraźną chęć posłania 
was do piachu...”. 

Strącenie przynajmniej trzech samolotów w jednej misji jest 
mile widziane przez dowódców. Za pięć zwycięstw otrzymujesz 
tytuł "asa" (można tego dokonać!). Co miesiąc publikowana jest 
lista najlepszych pilotów tej wojny. Miło jest mieć obok siebie 
takich jak Richtofen czy Immelman... 

Gra jest naprawdę wciągająca i może być świetnym "zabijaką 
czasu” na zimowe wieczory. Wymagane jest posiadanie co 
najmniej 1 MB pamięci i zalecane są dwie stacje lub twardy 
dysk, gdyż mając do dyspozycji wyłącznie wewnętrzną stację 
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bardziej można wyćwiczyć żonglerkę dyskietkami niż walkę 
powietrzną. 


Teraz troszkę podpowiedzi 


Po uruchomieniu gry powinieneś zdefiniować swego pilota 
poprzez opcję ADD. Piszesz jego nazwisko i naciskasz 
ENTER. Następnie ustalasz jego parametry w następujących 
dziedzinach (masz oczywiście limit punktów, których nie 
możesz przekroczyć). 

FLYING — umiejętność latania, a więc szybkość reakcji samolotu, 
szanse na pomyślne lądowanie itp. Zaczynasz od SITTING DUCK 


(siedzącej kaczki), by poprzez PIGEON (gołąb) dotrzeć do SKY 


FALCON (podniebny sokół). 
SHOOTING — celność strzału. Im wyższa, tym lepiej. Najwyższy 
stopień wtajemniczenia to EXPERT, ale i MARKSMAN ujdzie. 
MECHANIC — mechanik. lm wyższy współczynnik, tym mniej 
zacinają się karabiny i przerywa silnik i tym szybciej usuwasz usterki. 


STAMINA — odporność na zranienia. Powyżej poziomu LEAD | 


BELLY II możesz nawet taranować samoloty wroga bez ryzyka utraty 
życia (naturalnie, jeżeli uda Ci się potem przymusowo lądować). 


Parametry te mogą rosnąć lub maleć, w zależności od Twych | 
sukcesów i porażek. Po ustaleniu parametrów wracasz do planszy | 


tytułowej, gdzie wybierasz opcję EARN WINGS (nauka latania). 
Otrzymujesz jedną z trzech misji szkolnych: atak na skład paliwa, 
bombardowanie wyznaczonego celu lub atak na balon. Pomyślne 
zakończenie pierwszej misji oznacza dla Ciebie promocję na pilota. 
Jeśli ją 'zawalisz”, masz jeszcze dwie szanse, aby się zrehabilitować. 
Jeśli i to Ci się nie uda, pozostaje tylko stworzenie następnej postaci... 
Zakładam jednak, że uzyskałeś promocję. Wybierasz opcję JOIN 
ESQUADRON (dołączenie do eskadry) i ruszasz na wojnę.Wówczas 
mogę Ci tylko życzyć szczęścia i udzielić już ostatnich rad: 

Zacięcie się karabinów w czasie walki: naciskaj raz za razem 
przycisk fire w joysticku (lub włącz autofire). Usunięcie usterki, 
szczególnie przy niskim poziomie MECH, trwać może nawet 
dwie minuty! Uważaj wtedy na swój ogon, bo wróg lubi 
samoloty, które nie potrafią się bronić... Radzę wtedy krążyć w 
kółko trzymając jednocześnie dziób samolotu zadarty w górę, 
tak by wspiąć się na możliwie dużą wysokość. 

Przymusowe lądowanie:  wyrównaj samolot tak, by linia 
horyzontu była idealnie płaska, i trzymaj dziób samolotu nieco 
ponad nią (nigdy poniżej!) Pamiętaj, że spadochron nie był 
podczas tej wojny, w której bierzesz udział, obowiązkowym 
wyposażeniem pilota, więc to lądowanie to Twoja jedyna szansa... 

W czasie bombardowania unikaj ognia artylerii przeciwlotni- 
czej w sposób następujący: pozwól, by działa namierzyły 
Ciebie, po czym w momencie strzału "pryskaj” w przeciwną 
stronę (ale tam, gdzie nie ma dział). Po eksplozji pocisków 
natychmiast wracaj na kurs — i 'zabawa” zaczyna się od 
początku. Generalna zasada: ani przez chwilę nie leć po linii 
prostej. To PROSTA śmierć! Ponadto uważaj przy zwalnianiu 
bomb, bo zbyt energiczne naciśnięcie sterów powoduje 
szarpnięcie samolotu i bomby mogą nie trafić w cel. Oglądając 
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, zdjęcia celu zapamiętaj dokładnie jego lokalizację i rozmiesz- 
(czenie stanowisk dział przeciwiotniczych. Uważaj też na 


myśliwce wroga — poślą Cię na dół jedną serią. Ich strącenie 
nie liczy się do ogólnej klasyfikacji strąceń. 

Atakując konwój lub piechotę, czy też pociąg transportowy, 
musisz zniszczyć przynajmniej 50% celów, by uzyskać zalicze- 
nie misji. Sam powrót nie oznacza jeszcze niczego — komputer 
kwaśno stwierdzi, że nie wykonałeś misji, a Twoja sława 
ucierpiała. Uważaj na działa przeciwlotnicze, jeden pocisk 


, wystarczy, byś poszedł w płomieniach na dół. Na szczęście, 


można je atakować i niszczyć ogniem karabinów. 
Atakując balony uważaj na baterie dział przeciwlotniczych! 
Gdy nieostrożnie wejdziesz w ich zasięg, to możesz mówić o 


| szczęściu, jeśli skończy się TYLKO na przymusowym lądowa- 
. niu! Dlatego nie pchaj się do przodu; pozwól, by Twój boczny 


(najczęściej latacie na takie misje we dwóch) przetestował 
zdolności obsługi dział. Gdy już wiesz, którego rejonu bronią 
działa — omijaj go szerokim łukiem. 

Pamiętaj też, że w czasie pierwszej wojny przeciętny czas 
życia pilota myśliwskiego wynosił... dwa tygodnie! Ponadto 
pierwszych 10, 15 misji będzie najtrudniejsze, ponieważ 
dysponujesz wtedy mizernymi możliwościami i jesteś łatwą 
zdobyczą. Gdy jednak przejdziesz je pomyślnie (a ponadto 
uzyskasz kilka zestrzeleń), Twoje szanse przeżycia znacznie 
wzrosną. Ale nawet wtedy pamiętaj: JAK NAJCZĘŚCIEJ 


ZGRYWAJ STAN GRY! 


Jeśli dotrwacie do końca wojny, ujrzycie niespodziankę — 
wspaniałą defiladę zwycięstwa. Ostrzegam tylko, że ostatnia 
misja bojowa to walka z samotnym fokerem — jakimś asem, 
który szuka śmierci i wygrać z nim nie jest łatwo. 


Zatem — powodzenia! 
Lifter 


ŚWIATOWA 
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PEŁNE ROZWIĄZANIE HOOKA 


Znana jest już Wam zapewne komputerowa wersja historii 
walki Piotrusia Pana z kapitanem Hookiem. Gra dostarczana 
przez Ocean jest dość trudna, ale przypuszczamy, że dzięki 
naszej ściągawce skończą się Wasze kłopoty. Ruszajmy. 
Kapitan Hook zapewne już niecierpliwie czeka. 

Idź na lewo do BEHIND PIRATE SQUARE. Podnieś drążek i 
kotwicę, które leżą w lewym rogu na podłodze. Wróć na PIRATE 
SQUARE, a następnie przejdź w prawo do DEAD MAN'S PIER 
i weź zwiniętą linę. Przyczep linę do kotwicy (za pomocą USE). 
Przejdź na lewo do BAIT AND TACKLE, weź dzban ze stołu. 
Przejdź po schodach i wyjdź przez otwarte drzwi na PIRATE 
SQUARE. Trzykrotnie zarzuć linę kotwicy na szczyt dzwonnicy. 
Za trzecim razem lina pociągnie Cię na drugą stronę. Zapukaj 
do drzwi. W momencie, gdy ktoś do nich podejdzie, zarzuć 
(USE) linę kotwiczną z powrotem na dzwonnicę (tym razem 
wystarczy raz), abyś znalazł się znów na PIRATE SQUARE. 
Przejdź z powrotem przez drzwi i BAIT AND TACKLE na 
BEHIND PIRATE SQUARE, a potem schodami na dół do DEAD 
MAN'S PIER. Przejdź w lewo i za pomocą drążka ściągnij 
suszącą się marynarkę (wisi na środku). Musisz to zrobić, 
zanim stara kobieta wróci do okna i Cię przegoni. Wyjmij 
znajdującą się w kieszeni marynarki złotą monetę. Idź na prawo 
przez MUGGERS ALLEY i skręć w prawo do doktora Chopa. 
Poproś go o pieniądze. Zwariowany doktor zapłaci Ci tylko 
wtedy, gdy dasz sobie wyrwać złote zęby. (W zależności od 
czasu, jaki upłynął od początku gry, dr Chop wyrwie Ci trzy lub 
dwa zęby, płacąc za każdy z nich jedną monetą — przyp. tłum.). 
Ściągnij zasłonę z okna i wróć do DEAD MAN'S PIER, a 
następnie przejdź w górę do THE CROSSED SWORDS. Weź 
stamtąd trzy dzbanki. (Jeśli dotąd opuściłeś choć jeden element 
gry lub zrobiłeś coś w niewłaściwej kolejności — będzie Ci 
trudno znaleźć trzeci dzbanek, a od tego zależy powodzenie w 
grze —przyp. ttum.). Wróć na MUGGERS ALLEY i skręć w lewo 
do JOLIEST ROGERS PLACE. Daj barmanowi trzy dzbany, a 
następnie trzy monety. Z powrotem otrzymasz trzy dzbanki, w 
których będzie kakao. Poczęstuj tym napojem pirata sie- 
dzącego samotnie w barze. Napój zawiera środek nasenny. 
Poczekaj, aż pirat zaśnie, i korzystając z jego drzemki ukradnij 
mu spodnie (Uwaga: dwa dzbanki kakao to zbyt mało na to, aby 
go skutecznie uśpić — przyp. tłum.). 


Komputerowa wersja znanej historii Piotrusia Pana 


Wyjdź przed bar. Aby zdobyć kapelusz, musisz ściągnąć go z 
głowy pirata chodzącego po placu. W tym celu trzeba w 
odpowiednim momencie tak skoczyć, aby przeskoczyć dokładnie 
nad jego głową. Idź w kierunku BEHIND PIRATE SQUARE. Zasłoń 
okno. Ukrywając się za zasłoną ściągnij swoje ubranie i przebierz 
się w mundur pirata. Tak przebrany wyjdź na MUGGERS ALLEY 
i skręć w prawo na GOOD FORM PIER, a następnie na statek. 
Skręć w prawo. Ujrzysz trzy garnki stojące na ziemi. Jeśli je 
podniesiesz, staniesz się posiadaczem dziewięciu sztuk złota. 
Wróć na PIRATE SQUARE, a potem idź do YE PIRATE TAILORS. 
Zadaj znajdującemu się tam osobnikowi pierwsze z podanych 
pytań, a następnie zapytaj go o wykrywacz metali (METAL 
DETECTOR). Kup od niego magnes, pożegnaj się (GOOD BYE — 
ważne — przyp. tłum.) i przejdź na MUGGERS ALLEY, a 
następnie w prawo na GOOD FORM BEACH. Potrzymaj (USE) 
magnes nad wymalowanym na podłodze krzyżem. Następnie 
szybko pobiegnij na MUGGERS ALLEY i do GOOD FORM PIER. 
Wejdź na statek, a gdy już na nim będziesz — idź w lewo tak 
daleko, jak tylko to jest możliwe. W tym momencie rozpocznie się 
bójka Piotrusia Pana z kapitanem Hookiem, lecz na jej przebieg 
nie będziesz miał wpływu. W trakcie bijatyki wpadniesz do wody. 
W wodzie zbadaj za pomocą drążka dużą muszlę na kole zębatym 
po lewej stronie. W tej muszli znajdziesz mniejszą muszlę. Nagle 
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ujrzysz z góry NEVERLAND. Idź w prawo tak daleko, jak tylko 
można, aż dojdziesz do lasu NEVER FOREST. Jego ściany tworzą 
labirynt. Aby go przejść, musisz zastosować się do poniższych 
wskazówek: 

Idź w prawo, w prawo, w prawo, do góry, w prawo, do góry, w 
lewo, do góry, w lewo i jeszcze raz w lewo. Jeśli pójdziesz inaczej 
— wpadniesz w pułapkę. Gdy w końcu trafisz do odpowiedniego 
drzewa — zjawi się wróżka Tinkerbell. Poczekaj, aż skończy 
mówić, a wtedy wejdź do dziupli w drzewie. Przejdź do LOST 
BOYS WORKSHOP. Na stole leży strzała. Weź ją i idź w lewo do 
JOGGING AREA. Skręć jeszcze raz w lewo, aby dojść do THE 
AVENGER. Weź sieć i zbadaj ją. Wyciągnij z niej kawałek 
sznurka (string). Przejdź w prawo i wejdź do THE FOUR 
SEASONS. W środku jest kwiatek i gałązka. Nie bierz gałązki, bo 
wkrótce się połamie. Weź natomiast kwiatek. Nagle zobaczysz 
ptaka. Odgoń go za pomocą muszli, a gdy wyleci z gniazda — 
zabierz mu jajka. Wróć z nimi do LOST BOYS WORKSHOP. 
Mężczyźnie za stołem daj jajka, za co dostaniesz od niego 
gumową taśmę. Teraz przejdź w prawo do DINING AREA i dalej 
w prawo nad staw ROUND POND. Tam ponownie spotkasz 
wróżkę Tinkerbell. Daj jej kwiatek. Na prawo jest drzewo z dużą 
gałęzią. Zerwij ją (pick). Z gałęzi i sznurka zrób (USE) łuk. Wróć 
do LOST BOYS WORKSHOP i strzel (USE) z łuku do piszczałki 


wiszącej na ścianie za stołem. Gdy spadnie — podnieś ją. Idź w' 


prawo, a potem w prawy górny róg ekranu do SLINGSHOT. 


, Umocuj taśmę na katapulcie. Przejdź w prawo na brzeg, aż 
, dojdziesz do CLIFFSIDE. Przejdź na prawy koniec klifu i skacz w 


dół. Po trzecim zeskoku wykorzystaj katapultę (USE SLING- 
SHOT). 

Po zabawie w samolot, na lewo od miejsca, w którym 
wylądowałeś, zobaczysz "zagubionego chłopca”. Zadaj mu 
pytanie o "Happy Thoughts”. Chłopak da Ci dwie gałki. Wróć do 
DINNING AREA i powiedz facetowi, który tam jest, "Oh, Rufio". 
Następnie przejdź w prawo do ROUND POND. Idź wzdłuż stawu 
po prawej stronie ekranu. W połowie tej wycieczki trafi Cię piłka 
baseballowa. Ktoś rzucił ją tak mocno, że spowoduje ona, że 
przelecisz nad stawem. Za stawem musisz zbadać cztery 
rzeczy: łóżko, domek, krzesło i kominek. Znów zjawi się wróżka 
Tinkerbell. Porozmawiaj z nią. Staniesz się znów Piotrusiem 
Panem. Po chwili naprzeciwko>Ciebie zjawi się znów kapitan 
Hook. Aby go pokonać, musisz wypowiedzieć hasła w odpo- 
wiedniej kolejności: pierwsze, drugie i trzecie, drugie, trzecie i 
na koniec znów trzecie z podawanych przez komputer. Po 
każdej prawidłowej odpowiedzi posuniesz się o kilka kroków 
naprzód. Gdy dotrzesz do Hooka, z łatwością strącisz go za 
burtę i w ten sposób skończysz grę. Brawo! 


Carsten Borgmeier 
AMIGA Magazin 11/1992 
Tłum. Bartosz Pampuch, 
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TEAM YANKEE II 


Zdecydowanie największą część wszystkich symulatorów 
stanowią programy przenoszące nas za stery samolotów. Stanow- 
czo mniej jest morskich symulacji, natomiast lądowe możemy 
policzyć na palcach jednej dłoni. Jedną z nich jest Team Yankee II. 

W gruncie rzeczy można się spierać, czy jest to rzeczywiście 
symulator lub też program strategiczny, czy dość wyrafinowana 
strzelanina. Tło akcji stanowią wydarzenia na Pacyfiku. Wojska 
radzieckie dokonały inwazji na wiele wysp, Ty zaś zostałeś 
wysłany z armią amerykańską, aby je odzyskać. (Ciekawe, kto 
po przemianach, jakie zaszły w dawnym Związku Radzieckim, 
zostanie kolejnym ulubionym czarnym bohaterem powieści 
sensacyjnych i programów wojennych.) Team Yankee II 
wyróżnia się wśród innych programów tego typu dużą 
elastycznością, pozostawia grającemu swobodę w doborze 
sposobu realizacji głównego zadania. 

Grę rozpoczynamy, po przejściu formalności takich jak wybór 
imienia, od skompletowania naszego zespołu. Możemy jedno- 
cześnie obsługiwać najwyżej szesnaście pojazdów, podzie- 
lonych na cztery grupy. Do wyboru mamy kilka typów wozów 
bojowych z różnymi wariantami wyposażenia. Naszą inwencję 
przy tworzeniu oddziału ogranicza jedynie stan funduszy. 
Musimy płacić nie tylko za każdy pojazd, ale także za amunicję 
do niego, a po skończeniu misji za ewentualne naprawy. 
Najskuteczniejsze, ale zarazem najdroższe, są oczywiście 


zwrotnością i odpornością na trafienia. Znacznie słabszy 
pancerz mają wozy bojowe piechoty M2 Bradley. Są za to 
wyposażone w rakiety przeciwpancerne typu TOW, pozwalające 
niszczyć cele z dużych odległości. Do dyspozycji mamy również 
transportery opance-rzone M-113 oraz ich wariant M-901 
specjalnie przeznaczony do zwalczania czołgów za pomocą 
pocisków TOW. Są one znacznie tańsze od pozostałych 
pojazdów, ale ich podstawowym mankamentem jest absolutny 
brak odporności na trafienia pociskami przeciwpancernymi. 
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Jeśli już dokonaliśmy selekcji naszych wozów, pozostaje nam 
wyposażyć je w odpowiednią amunicję. Największą cenę mają 
rakiety. Pozwalają jednak razić wroga spoza zasięgu jego armat. 
Do dział czołgowych możemy używać dwóch typów pocisków, 
tańszych, przeznaczonych do niszczenia celów słabo opance- 
rzonych, i droższych, ale skuteczniejszych w walce z czołgami. 
Jako wyposażenie dodatkowe możemy zabrać granaty dymne, 
szczególnie przydatne w sytuacjach krytycznych. 

Po dobraniu naszego zespołu uderzeniowego przechodzimy 
do mapy strategicznej wyspy, na której się aktualnie znajduje- 
my. Cała mapa jest podzielona na kwadraty z obwódkami w 
różnych barwach. Niebieską zaznaczone są rejony będące pod 
naszą kontrolą, żółtą — miejsca, z których wyparliśmy 
przeciwnika, czerwoną zaś — obszary pod panowaniem wroga. 
Jeśli już zdecydowaliśmy się na miejsce ataku, wystarczy 
tupnąć myszą na którymś z czerwonych pól. Po wykonaniu tej 
czynności mapa powiększy się i uzyskamy zbliżenie danego 
kwadratu. Nasze oddziały pojawią się na krańcu mapy 
odpowiadającym kierunkowi, z którego weszliśmy na dane pole. 
W niektórych misjach jest to znaczący element taktyczny, który 
może zaważyć na sukcesie całej operacji. Przed wykonaniem 
naszej misji należy zaznajomić się z rozkazami dowództwa. 
Wskazane jest też obejrzenie danych naszego wywiadu 
dotyczących informacji o przeciwniku, rozmieszczeniu celów 
itp. Przy niektórych scenariuszach mamy do dyspozycji 
jednostki artylerii mogące wesprzeć nas swoim ogniem. Przez 


_ pojęcie wesprzeć rozumiem nie tylko bezpośrednie ostrzeli- 
czołgi Mi Abrams. Łączą one w sobie potężną siłę ognia ze 


wanie przeciwnika, ale także tworzenie pól minowych lub 
zasłon dymnych. Czas i miejsce ich uderzenia każdy gracz 
może modelować według swoich własnych kryteriów. 

Po przejściu do zasadniczej części gry pierwsze, co się rzuca 
w oczy, to dobra grafika, z dużą liczbą detali. Animacja jest 
bardzo szybka i mimo pojawiania się wielu obiektów gracz ani 
przez moment nie odczuwa zwolnienia tempa akcji, a tempo to 
jest jak na program symulacyjny bardzo szybkie. Całość 
sterowania odbywa się za pomocą myszy przez wybór 
odpowiednich ikonek. Zwolennicy symulacji, w których niezli- 
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czone kombinacje klawiszy uruchamiają szereg urządzeń, 
mogą być zawiedzeni. Do swojej dyspozycji mamy tylko 
noktowizor, generator dymu oraz celownik laserowy. W trakcie 
gry możemy się poruszać między trzema ekranami. Zasadniczy 
daje nam widok z pojazdu i dostęp do podstawowego sprzętu 
(tylko tu możemy walczyć). Drugi ekran przenosi nas na mapę 
taktyczną, pozwala na wybranie miejsca, do którego chcemy się 
udać, szyku pojazdów, szybkości poruszania. Ostatni przed- 
stawia stan techniczny wozów, informuje o ilości amunicji. 

Podstawową trudnością w całej grze jest konieczność 
szybkiego zmieniania poszczególnych ekranów. Wymagana 
jest również szybkość w orientowaniu się i lokalizacji 
zagrożenia. Pewnym ułatwieniem może być opcja umożli- 
wiająca jednoczesne sterowanie wszystkimi oddziałami (ekran 
jest wówczas podzielony na cztery części). Jeśli od strony 
graficznej w zasadzie nic programowi nie można zarzucić, to 
efekty dźwiękowe mogłyby być bogatsze. Ograniczają się one 
właściwie do odgłosów odpalania pocisków. 

Program został stworzony w kooperacji firm Empire i The Mystery 
Machine. Nie wymaga rozszerzenia pamięci, zajmuje dwie dyskiet- 
ki, ztym że najednej z nich jest wstęp do gry i można równie dobrze 
rozpocząć kampanię posługując się tylko pierwszym dyskiem. 

Na koniec chciałbym udzielić grającym kilku rad dotyczących 
taktyki. Po pierwsze, przy wyborze pojazdów należy preferować 
czołgi. Mimo ich wysokiej ceny, bardziej opłaca się w nie 
zainwestować niż w inne wozy. Do poprzednio wyliczonych atutów 
dodałbym jeszcze duży zapas amunicji. Pociski do dział są także 
znacznie tańsze od rakiet, a zasięgiem ognia nie różnią się zbyt 
wiele od TOW-ów (w tym miejscu doradzam zakup pocisków 
droższych, o większej skuteczności — po prostu uchroni Cię to od 
niepotrzebnych strat, trudnych do zrekompensowania). Podczas 
gry dobre efekty daje stosowanie zasłony dymnej połączone z 
korzystaniem z noktowizora. Używanie tego ostatniego przynosi 
dodatkowe korzyści, pozwala bowiem na łatwiejsze odróżnienie 
celów od tła. W terenie otwartym walka jest dość prosta, natomiast 
jeśli przyjdzie nam prowadzić bitwę w miejscach gęsto zale- 
sionych, należy pamiętać o kilku zasadach. Czołgi nieprzyjaciela 





z reguły poruszają się po drogach, co daje szansę przewidzenia | 


miejsc ich pojawiania się. Często, zanim aktualna pozycja 
nieprzyjaciela zostanie naniesiona na mapę, może on nas już 
ostrzeliwać, stąd też nieodzowne jest regularne "omiatanie” 
horyzontu z każdego pojazdu. Dobre efekty daje ukrywanie się w 
lesie. Będąc niewidocznym można samemu zlokalizować wroga 
i w krótkim wypadzie zlikwidować go, zanim nas zauważy. 
Wprawdzie nowe fundusze uzyskujemy za dobre wykonanie misji, 
ale dodatkowe pieniądze można zdobyć niszcząc obiekty wojs- 
kowe, takie jak stacje radarowe, anteny do łączności satelitarnej 
lub też baraki bądź zakłady przemysłowe. Z drugiej strony, ataki 
na cele cywilne mogą przynieść straty finansowe. Podczas walki 
należy mieć świadomość, że program symuluje rzeczywiste 
właściwości uzbrojenia. Czołg jest najbardziej narażony na znisz- 
czenie, jeśli zostanie trafiony od tyłu lub z boku, przy czym 





CAESAR 


Firma Impression wydała kolejny program nawiązujący ideą 
do gry Sim City. Caesar co najmniej o kilka klas przewyższa 
pod względem graficznym i muzycznym swój pierwowzór. 
Zastosowano w nim kilka nowych pomysłów, między innymi 
możliwość wykorzystania do rozegrania bitwy innego programu 
tej samej firmy — Cohort 2. 

Caesar przenosi nas w czasy Cesarstwa Rzymskiego. 
Obejmując pod panowanie kolejne prowincje, masz za zadanie 
doprowadzić cztery wskaźniki określające sytuację w każdej z 
nich do zadanych wartości. W miarę awansowania na kolejne 
stopnie w hierarchii cesarstwa, poziom stawianych wymagań 
rośnie. W toku gry operuje się na dwóch ekranach. Pierwszy z 
nich przedstawia sytuację ogólną w prowincji, natomiast drugi 
dotyczy stanu budowy stolicy danej krainy. Na poziomie 


, prowincji nasza ingerencja ogranicza się do budowy dróg i 


zabezpieczenia mieszkańców przed hordami barbarzyńców. O 
wiele trudniejsze zadania czekają nas w trakcie konstruowania 
infrastruktury miasta. Program uwzględnia bardzo wiele 
różnych czynników, nieprzemyślane budowanie wielu obiek- 
tów, bez żadnej koncepcji przestrzennej, doprowadzi nas nie 
tylko do utraty dużej ilości gotówki, ale także obniży poziom 
życia mieszkańców. W łatwiejszym orientowaniu się w sytuacji 
pomagają nam liczni doradcy, specjaliści od wojskowości, 
gospodarki i polityki społecznej. Nieocenioną pomoc stanowią 
również graficzne odwzorowania stanu miasta (zaopatrzenie w 
wodę, zasięg centrów administracyjnych czy poziom zadowole- 
nia ludności). Dużo informacji otrzymujemy zresztą z obser- 
wacji życia samego miasta. W przeciwieństwie do innych 
programów tego typu, ekran aż kipi życiem. Po drogach 
przewalają się tłumy ludzi: milicja miejska, urzędnicy państ- 
wowi, pracownicy zakładów rzemieślniczych i wielu innych. 
Budowle postawione w dobrze dobranych warunkach rozrastają 
się. O tym, czy dany zakład dobrze funkcjonuje, łatwo się 
przekonać obserwując pojawiające się na jego terenie wytwo- 
rzone produkty. 

Porównując Caesara z podobnymi programami, wśród 


| których warto wyliczyć: Sim City, Global Effect, Moon Base czy 


prawdopodobieństwo przebicia pancerza jest tym większe, im 


mniejsza jest odległość, z jakiej został wystrzelony pocisk. 


Roman Sadowski 
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też Sim Earth, produkt firmy Impression ma bardzo wysokie 
noty za stronę graficzną, natomiast oprawą muzyczną bije na 
głowę swoich konkurentów. Fenomenalna muzyka we wstępie, 
szereg krótkich, ale doskonałych songów podczas gry — to z 
pewnością może zadziwić każdego, kto miał do czynienia z tego 
rodzaju programami. Caesara można polecić przede wszystkim 
osobom, które pierwszy raz chciałyby się zabawić w symulo- 
wanie życia miasta bądź całej planety. Stopień trudności 
(regulowany funduszami pozostawionymi do Twojej dyspozycji) 
pozwala pograć zarówno nowicjuszom, jak i weteranom. 
Obsługa, uproszczona do miniumum, sprowadza się do wyboru 
za pomocą myszy odpowiedniej ikonki. Program zajmuje tylko 
jedną dyskietkę (ma także program instalacyjny na twardy 
dysk), wymaga 1 MB i działa na większości Amig (również na 


| A3000). 


Roman Sadowski 
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Jak grać w Caesara? 
— wskazówki i porady 


Zadaniem każdego grającego jest zapewnienie rozwoju i 
bezpieczeństwa nie tylko miasta, ale także całej prowincji. Do 
oceny Twoich działań służą cztery parametry: peace, culture, 
prosperity i empire. Pierwszy z nich odzwierciedla stopień 
bezpieczeństwa w kraju. Najprościej go podnieść nie dopusz- 
czając barbarzyńców do miasta. 

Kolejny — culture — jest obliczany na podstawie stosunku 
liczby obiektów typu: szpitale, szkoły, stadiony do liczby 
mieszkańców. Połączenia naszej stolicy z innymi osadami 
zwiększają wskaźnik empire'(sieć dróg na terenie miasta także 
ma wpływ, ale znacznie mniejszy). 

Najtrudniej skutecznie podnieść prosperity. Generalnie jest 
ono związane z 'populacją mieszkańców, w szczególności z 
jakością domów, w których mieszkają. 

Bardzo ważnym elementem w grze są pieniądze. Ponosimy 
nieustannie wydatki, natomiast zyski płyną tylko z dwóch 
źródeł: podatków od ludności oraz z przemysłu. Mimo że mamy 
całkowitą kontrolę nad kasą miejską, to nie należy jej traktować 
jak własną sakiewkę. Jesteśmy bowiem zobowiązani regularnie 
płacić Rzymowi trybut. Jeśli tego nie uczynimy trzykrotnie, 
możemy pożegnać się z posadą. Każda stawiana przez nas 
budowla zuboża nasze zasoby. Oprócz wspomnianej daniny do 
kosztów dochodzą jeszcze sumy przeznaczone na nasze 
wynagrodzenie oraz na utrzymanie armii i niewolników. Ci 
ostatni mają bardzo duże znaczenie. Bez ich pracy żadne 
miasto nie może prawidłowo funkcjonować. (Skąpstwo w tej 
materii zaowocuje nieoczekiwanymi pożarami, dewastacją dróg 
i tym podobnymi wydarzeniami.) 

Dla każdego człowieka niezbędną substancją oprócz po- 
wietrza jest woda. Także ten element jest symulowany w 
Caesarze. Przed postawieniem pierwszych domów najpierw 
trzeba się zastanowić, czy będziemy w stanie zagwarantować 
ludności zaopatrzenie w wodę (najlepiej obejrzeć mapę Land 
Scape). Teoretycznie przez postawienie studni możemy 
uniezależnić się od naturalnych zbiorników wodnych, ale taki 
sposób jest bardzo niepraktyczny (ze względu na ograniczony 
zasięg). Tak czy inaczej, optymalnym rozwiązaniem jest 
poprowadzenie od rzeki lub jeziora wodociągów. Robi się to w 
prosty sposób. Wystarczy na brzegu jakiegoś akwenu wodnego 
ustawić kawałek rurociągu. Przybierze on dość nieoczekiwany 
kształt prostopadłościanu. Następnie prowadzi się ten rurociąg 
dalej i w wybranych przez nas miejscach stawia się zbiorniki — 
rezerwuary. Najczęściej po przyłączeniu czwartego zbiornika 
do tego samego ujęcia wody występują trudności w napełnieniu 
ostatniego z nich. Dodatkowo ludność może zaopatrywać się w 
wodę z samego rurociągu, ale jest to możliwe tylko w jego 








najbliższym otoczeniu. Jeśli jesteśmy już przy sprawach 
związanych z wodą, to warto wspomnieć i o łaźniach public- 
znych. Dla starożytnych Rzymian ceniących wysoko higienę 
osobistą była to jedna z ulubionych rozrywek. W Caesarze 
jednym ze sposobów podwyższenia komfortu życia jest właśnie 
budowa w pobliżu domostw łaźni (należy przy tym pamiętać, że 
musi być ona skądś zasilana w wodę). 

Do tej pory była mowa tylko o wydatkach na rzecz prawidłowo 
funkcjonującego miasta, ale przecież trzeba na to mieć 
fundusze. Źródłem wpływów są oczywiście podatki. Pobiera się 
je zarówno od każdego mieszkańca, jak i od manufaktur — 
odpowiedników obecnych zakładów przemysłowych. Możemy 
ustalać poziom podatków w dość szerokim zakresie, ale ich 
nadmierne podwyższenie (analogie z życiem w naszym kraju aż 
się rzucają w oczy) daje jedynie krótkotrwałe efekty. Na dłuższą 
metę taka nie przemyślana polityka powoduje wzrost nieza- 
dowolenia ludzi, spadek populacji i inne negatywne następst- 
wa. Oczywiście, podatki muszą być zbierane przez urzędników 
państwowych. Brak kontroli administracyjnej nad jakimś teryto- 
rium to dobrowolne pozbawienie się podatków z tego terenu. 
Kontrolę można uzyskać przez postawienie dwóch typów 
budowli. Do wyboru mamy zbudowanie forum, kilka typów o 
różnym zasięgu icenie, lub prefektury. Ta ostatnia ma niewielki 
promień oddziaływania, ale za to dodatkowo pomaga w 
utrzymaniu porządku. Wielkość podatków, pobieranych z 
manufaktur, zależy od ich zdolności produkcyjnych. 

I tu sprawa się komplikuje, gdyż program uwzględnia wiele 
czynników wpływających na liczbę wytworzonych towarów. 
Każda manufaktura musi mieć określony profil produkcji. 
Przykładowo, jeden zakład specjalizuje się w przerabianiu 
zboża, a inny w wytwarzaniu przedmiotów ze szkła. W każdej z 
prowincji jest preferowana jedna gałąź gospodarki. O tym, 
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która dla jakiej krainy, można przekonać się tylko empirycznie, 
chociaż i w tej materii istnieją reguły. Na przykład w Galii 
korzystniej jest produkować wino, a we wschodnich prowin- 
cjach, powiedzmy, przyprawy lub kość słoniową. Nie polecam 
jednak skupiać się tylko na wytwarzaniu jednego towaru. 
Zgodnie z zasadami gospodarki rynkowej, musimy jeszcze 
nasz towar sprzedać. Ludność, po zaspokojeniu swoich 
potrzeb, przestanie nabywać nasz produkt, a my zostaniemy 
bez dochodów. Chcąc zwiększyć poziom produkcji, musimy 
pamiętać o kilku zasadach: każda manufaktura musi być 
połączona drogą z położonym niedaleko sklepem, w pobliżu 
powinien znajdować się zakład produkcyjny typu Heavy 
Industry (źrodło materiałów i surowców) oraz odpowiednia 
liczba ludzi będących zarówno pracownikami, jak i odbiorcami 
wyprodukowanych dóbr. Jak już wspomniałem, przychody w 
formie podatków uzyskujemy także od ludności. Im większa 
populacja, tym więcej pieniędzy możemy zdobyć. Dodatkowo 
nasze zyski zostaną zwiększone, jeżeli mieszkańcy żyją na 
terenach o wysokim poziomie infrastruktury, z dostępem do 
wszystkich placówek kultury, rozrywki, administracji. Łatwo to 
sprawdzić oglądając mapę Terrain Value. 

Budowę każdego domu rozpoczyna się od postawienia 
skromnego namiotu. Żeby przekształcić go we wspaniałą willę, 
trzeba się stosować do kilku zasad. Po pierwsze: należy 
zadbać, by domostwo miało połączenie z forum. Nie mniej 
ważne jest zapewnienie zaopatrzenia w wodę, zagwaranto- 
wanie zatrudnienia ludności, bliska obecność sklepu, łaźni i 
innych obiektów podnoszących jakość życia (amfiteatry, szpi- 
tale, stadiony itp.). Niekorzystne jest istnienie obok siebie 
domów o wysokim standarcie i szałasów. 


W ciężkim życiu gubernatora prowincji czyhają na Ciebie nie , 


tylko trudności wewnętrzne, ale i wróg zewnętrzny. Najazdy 
barbarzyńców oprócz obniżenia parametru peace powodują 
również szkody w samym mieście. Jeśli już dopuściłeś do 
wtargnięcia najeźdźcy w bramy miasta, to na dalsze działania 
zmierzające do jego zniszczenia nie masz wpływu. Wychwy- 
ceniem barbarzyńców zajmie się milicja miejska. Oczywiście 
im więcej masz prefektur i baraków, tym większą masz szansę, 
że najazd nie przyniesie zbyt dużych zniszczeń. Zdecydo- 
wanie korzystniejsze jest wcześniejsze unicestwienie wroga 
za pomocą stojących do Twojej dyspozycji kohort. W ich 
szeregach mogą znajdować się najwartościowsi żołnierze 
zawodowi — regulars, przeszkoleni zwykli obywatele — 
irregulars, oraz auxilaries, rekrutujący się spośród niewolni- 
ków. Za elitę armii trzeba niestety płacić gotówką. Liczba 
irregulars zależy od stanu populacji miasta i procentu poboru. 
Sprawę udziału niewolników w wojsku regulujemy za po- 
średnictwem doradcy — slave foremana. Jeśli już dojdzie do 
bitwy, możemy ją rozstrzygnąć wykorzystując inny program 
firmy Impression — Cohort 2, bądź też błyskawicznie 
posiłkując się samym Caesarem. Do wyboru mamy kilka 
wariantów taktyk, według których będzie walczyła nasza 
armia. Są to: szyk żółwia (najbardziej defensywny), odwrót, 
atak frontalny, atak z flanki i totalne uderzenie wszystkimi 
siłami. O powodzeniu w walce decyduje oczywiście liczebność 
obu wojsk, rasa przeciwnika (jest ich kilkanaście) i zastoso- 
wany wariant walki. 

Z moich własnych obserwacji wynika, że optymalnym 
sposobem jest zastosowanie w pierwszej kolejności szyku 
żółwia, a po zdobyciu przewagi należy przeprowadzić natarcie 
posługując się jedną z taktyk ataku. Jeżeli do obrony miasta nie 
wystarcza nam jedna kohorta, musimy na mapie prowincji 
postawić fort. Kolejna kohorta powstanie wtedy automatycznie. 
Pula rozkazów, jakie można wydawać naszym armiom, ogra- 
nicza się do kilku poleceń: atak, postój, patrolowanie i powrót 
do koszar. Z reguły posiadając dwa oddziały z łatwością 
możemy nie dopuścić wroga do miasta, zwłaszcza że do naszej 
dyspozycji są jeszcze i defensywne środki obrony. Ich 
zastosowanie ma w praktyce sens tylko w skali prowincji. Jeśli 
stolica jest otoczona w większości górami, lasami, a są to 
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tereny, przez które nie może przejść wróg, to ogradzając resztę 
okolicy murami wzmocnionymi wieżami, możemy odciąć 
całkowicie dostęp barbarzyńcom do miasta. Tak jak i w realnym 
świecie takie budowle nie są wieczne, mogą zostać naruszone 
przez szturmującego najeźdźcę, należy więc od czasu do czasu 
kontrolować ich stan. 

Na zakończenie chciałem jeszcze podać kilka ogólnych rad: 

1) Kontroluj często stan zaopatrzenia w wodę (w szcze- 
gólności po wtargnięciu wroga, kiedy sieć wodociągowa mogła 
zostać naruszona). 

2) Staraj się zwracać uwagę zarówno na sprawy miasta, jak 
i całej prowincji. Po usłyszeniu informacji o zauważeniu 
barbarzyńców szybko sprawdź, czy nie zagrażają miastu. 

3) Nie żałuj pieniędzy na niewolników, bez nich Twoje miasto 
nie utrzyma się długo. Pozostawiając sporą liczbę niewolników 
bez zajęcia, możesz bez dodatkowych kosztów zwiększyć ich 
populację. 

4) Nie stawiaj zbyt dużo domów bez niezbędnej infrastruktu- 
ry. Ludzie pozbawieni wygód opuszczą to miejsce. 

5) Wydawanie wszystkich funduszy i niezostawienie sobie 
żadnej rezerwy jest bardzo ryzykowne. Po prostu nie będziesz 
w stanie szybko odbudować niezbędnych budowli w razie 
nieprzewidzianych wydarzeń. 

6) Ponieważ po uzyskaniu narzuconych przez Rzym 
wskaźników rozwoju przenosisz się do innej prowincji i 
zaczynasz swoją pracę zawsze z tą samą sumą pieniędzy, 
warto więc będąc pewnym awansu podnieść sobie znacznie 
uposażenie. Tak uzyskane fundusze przydadzą się, kiedy 
będziesz ich potrzebował przy rozbudowie kolejnego miasta. 


Roman Sadowski 
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STARRAY 


Na pewno niejednokrotnie zetknąłeś się z grą Defender — 
klasyczną pozycją tzw. salonów gier z wczesnych lat 80. 
Pewien Amerykanin polskiego pochodzenia wpisał się do księgi 
rekordów Guinessa grając najdłużej na świecie za jedną 
monetę w tę właśnie grę. Niestety, nie jest mi znany dokładny 
wynik tego chłopaka, ale na pewno było to ...naście godzin! Nic 


dziwnego, że sam pomysł Defendera został skopiowany na | 


wszystkie niemal komputery domowe — zasłużeni właściciele 
C64 czy Atari XE/XL zapewne pamiętają Dropzone. Amiga 
wydaje się być stworzona do takich gier, co potwierdza 
implementacja Defendera na tym komputerze. 

Wiele programów rozrywkowych pisanych jest na jednym 
komputerze i przenoszonych na inne *na siłę” — semiautoma- 
tycznie. Jest to bardziej opłacalne, gdyż nie trzeba zatrudniać 
osobnego zespołu programistów dla innego modelu komputera. 
"Dzięki" temu gry na Amidze wyglądają tak samo jak na Atari 
ST, ekran przesuwa się tak samo skokowo, do wszystkiego 
wykorzystywany jest procesor, który nie jest w stanie zapewnić 
płynności odtwarzania grafiki. Zatem gry pisane tak, aby 
wykorzystywały amigowskie układy specjalizowane (blitter, 
Copper), stają się rarytasem. 

Starray, który mamy przyjemność przedstawić Czytelnikom, 
jest właśnie takim rarytasem. Grafika wykorzystuje pełne 
możliwości Amigi w tej dziedzinie — wszystko jest kolorowe, 
przesuwa się zadziwiająco płynnie i nie razi oczu. Jak na wiek 
gry — ma już ponad 3 lata! — jest to dość osobliwe. Na dodatek 
nie ma się dość po piętnastu minutach gry — zapewne dzięki 


walorom graficznym. Gracz po prostu z chęcią zobaczy | 


następne plansze. Jak widać, zespół projektujący grę był 
obeznany nie tylko z Amigą, ale także z psychologią. 

Cel gry jest prosty — statek kosmiczny sterowany przez nas 
strzela prawie do wszystkiego, poza instalacjami, które musimy 
chronić, umieszczonymi w równych odstępach w dolnej części 





pola gry. Przeróżne latające spodki, a w późniejszych etapach 
dzikie pszczoły i inne nieprzyjazne ZOL-e (zidentyfikowane 
obiekty latające) starają się dostać do instalacji i zniszczyć ją. 
Wymaga to jednak czasu, a na dodatek unieruchamia nieprzyja- 
ciela, jeżeli więc gracz się pośpieszy, może zapobiec zniszcze- 
niom. Pomaga w tym radar znajdujący się na "pulpicie" gracza — 
widać tam wszystkie obiekty poruszające się po polu gry, którego 
ekran stanowi jedynie wycinek. Po bezwzględnym rozprawieniu 
się z nieprzyjaciółmi program informuje nas, że "wykończyliśmy” 
kolejny zestaw potworków i czas przygotować się na następny. Od 
czasu do czasu opuszczamy krajobraz i przenosimy się do innego. 
Proste, nie wymagające myślenia, a zarazem wciągające. 

Jak już zostało wspomniane, gra może być wzorem świetnie 
dobranej grafiki i płynnej animacji, na równi z serią "Shadow of 
the Beast". Bardzo efektownie prezentuje się tzw. parallax 
scroll, czyli przesuw ekranu przypominający naturę — im dalej, 
tym wolniej. Ponadto w wielu miejscach użyto równie efek- 
townych przejść kolorów, np. na radarze. Od strony dźwiękowej 


| Starray nie wybija się szczególnie, ale zachowuje poziom. 


Wszyscy miłośnicy "strzelanek" powinni mieć tę grę w swojej 
kolekcji, a szczególnie polecam ją tym, którzy chcą zaprezen- 
tować możliwości graficzno-animacyjne Amigi. 


Rafał Wiosna 


Logotron 
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PODPOWIEDZI DO GRY 
FEUDAL LORDS 


FEUDAL LORDS jest grą podobną w koncepcji do Defenderof 
tne Crown. Gra charakteryzuje się uboższą grafiką, lecz 
znacznie poprawioną strategią (w stosunku do pierwowzoru). 
Wielką zaletą Feudal Lords jest to, że mogą w nią grać cztery 
osoby jednocześnie. Grafika, mimo że nie jest najwyższej 
jakości, została wykonana ze smakiem. Muzyka raczej słaba, 
utrzymana w klimacie staroangielskiej ballady. 

Na początku gry musimy dokonać wyboru bohatera, za 
którego poczynania będziemy odpowiedzialni. Powinniśmy też 
ustawić dwa (lub trzy) liczące się czynniki: 


1. LEADERSHIP — umiejętności w dowodzeniu wojskami. 
2. CHARISMA — brawura. 
3. VITALY — siły witalne (energia). 


Po dokonaniu (mam nadzieję, że słusznego) wyboru 
przechodzimy do mapy. Jej wykonanie przypomina mapę z 
Defendera. Powyżej mapy znajdują się opcje: 


1. WAR — akcje zbrojne (wojna!). 

2. DIPLOMACY — dyplomacja. 

3. ECONOMY — ekonomia (handel itp.). 
4. INFO — pomocne informacje. 


WAR 


1. ARMAMENTS — zakup nowych żołnierzy (piechota, łucznicy). 

2. TRANSFER — przenoszenie wojska z armii uderzeniowej do 
obrony danego zamku, i odwrotnie. 

3. MOVE ARMY — ruch armii. Jeżeli wkraczamy na obce tereny, 
możemy wykonać DWA ruchy. Jeżeli natomiast poruszamy się po 
własnych terenach, możemy wykonać ich więcej... 


DIPLOMACY 


1. ALLIANCE — zawieranie paktów o nieagresjii. 

2. ASSASINATION — próba zamachu na jednego z konkurentów 
(jest to bardzo drogie!). 

3. PLOT — opanowanie obcego terytorium bez użycia w tym celu 
wojska (to także kosztuje). 


ECONOMY 


1. INVESTMENS — inwestycje: 


— markets — budowa sklepów, 

— craft — inwestycje na rzecz rzemiosła, 
— churches — budowa kościołów, 

— castles — budowa zamków. 


2. FINANCES — wszystko związane z pieniędzmi: 


— attitude — stosunek do ludności (mild-łagodny, harsh-szorstki, 
severe-Surowy), 

— poll tax — podatek płacony przez poddanych, 

— duty — obowiązkowa opłata na utrzymanie królestwa, 

— army — żołd płacony żołnierzom. 


3. TRADING — handel: 
— iron — żelazo (nieodzowne przy zakupie nowych żołnierzy), 


— wine — wino potrzebne przy zakupie łuczników, 
— grain — zboże (armia też musi coś jeść). 
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INFO 


1. REVIEW — informacje o gobie. 
2. RULERS — informacje o naszych przeciwnikach. 
3. REGIONS — informacje o interesującym nas terytorium. 


Udało nam się przebrnąć przez wszystkie opcje. 

Jeszcze kilka uwag... 

Co pewen czas w szeregi Twojej armii wcielają się nowi 
rycerze, którzy mają największą siłę bojową. W czasie starcia 
głównych sił dwóch przeciwników dochodzi do bitwy. Uzyskuje- 


. my wówczas zbliżenie walczących armii. 


Przed bitwą należy rozmieścić oddziały na pozycjach 


, bojowych. W miarę rozwijania się walki należy wysłać posiłki na 


zagrożone skrzydła. Generalną receptą na sukces jest 
okrążanie wrogich wojsk. 

W czasie gry należy zawsze pamiętać, aby nasza twierdza 
rodowa była dobrze obsadzona. Na tyle dobrze, aby mogła 
wytrzymać około czterech ataków — czas ten wystarczy nam do 
nadejścia z odsieczą. Jest to bardzo ważne, ponieważ strata 
twierdzy rodowej kończy nasz udział w grze! Jeżeli chcemy 
zdobyć zamek, to musimy dysponować sporymi siłami. Mimo 
to, rzadko kiedy udaje nam się zdobyć go przy pierwszym 
podejściu, dlatego należy mieć wolne co najmniej dwie kolejki, 
aby zabezpieczyć się przed takimi niespodziankami, jak wroga 
armia. 

Jeżeli dysponujemy dużą ilością gotówki, możemy zbudować 
zamek. Jest to szczególnie wskazane, gdy chcemy utrzymać w 
naszych rękach jakąś ważną krainę. Zamek i liczna załoga 


. powinny zapewnić nam spokojny sen... 


A WIĘC DO DZIEŁA!!! 


Rafał Benarz 
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SIM CITY II 


Na pewno wszyscy miłośnicy gier strategicznych słyszeli już 
o wspaniałej grze Sim City firmy Maxis. Otoż niedawno firma ta 
postanowiła odświeżyć swój dawny szlagier i wydała nową 
wersję tej wspaniałej gry. 

Sim City to nic innego jak symulator budowy miasta. Grę 
rozpoczynamy z pewną sumą pieniędzy, za które możemy 
rozbudowywać nasze miasto. Zaczynamy oczywiście "od zera”, 
a dojście do posiadania potężnej metropolii wcale nie będzie 
igraszką i napewno będzie nas kosztować wiele nie przespanych 
nocy, a każda nie przemyślana decyzja doprowadzić może do 
naszego całkowitego fiaska. Podczas gry zdarzają się także 
różnego rodzaju wypadki, jak na przykład trzęsienie ziemi, 
powódź, pożar czy choćby upadek samolotu. Każde z tych 
wydarzeń może pociągnąć za sobą większe lub mniejsze straty. 
Czasem nawet mogą to być niepowetowane szkody. Przykładem 
może być silny wiatr, który spowodował upadek samolotu na 
elektrownię atomową. Sądzę, że można sobie wyobrazić, co się 
stało z częścią miasta otaczającą elektrownię. 

Autorzy programu zadbali także o wprowadzenie bardziej 
wyszukanej rozrywki. Na dysku znajdujemy osiem przygoto- 
wanych scenariuszy, zgodnie z którymi naszym zadaniem 
będzie uratowanie miasta znajdującego się w trudnym okresie. 
Przykładem może tu być trzęsienie ziemi w San Francisco w 
1906, bombardowanie Hamburga w 1944,czy też nagły wzrost 
przestępczości w Detroid w 1972 roku. Każdy z tych scena- 
riuszy jest bardzo ciekawy i można spędzić wiele godzin przy 
komputerze, zanim osiągnie się zadowalające wyniki. Tyle 
oferowała nam pierwsza wersja Sim City. 

Autorzy nowej edycji zadbali o znaczne uatrakcyjnienie 


swojego dzieła. Chyba najistotniejszą z wprowadzonych zmian 


jest możliwość wczytywania do programu specjalnie przy- 
gotowanych bardzo ciekawych zestawów grafiki. Znajdziemy tu 
grafikę symbolizującą nowoczesne miasto na Księżycu, 
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przyszłą Europę lub USA czy też Dziki Zachód lub starożytną 
Azję. Każdy z tych modułów, oprócz własnego kształtu 
wszystkich ikon, wprowadza także własne ich nazwy odpo- 
wiadające rozwojowi cywilizacyjnemu danej epoki, odpowied- 
nio dostosowywane do użytego słownictwa są także rozwijane 
menu umieszczone w górnej części ekranu. | tak na przykład, 
port lotniczy z gry w wersji klasycznej na Dzikim Zachodzie 
zmienia się w kopalnię złota, w starożytnej Azji staje się 
pałacem, a na Księżycu staje się portem promów kosmicznych. 
Możliwe jest także uruchamianie wcześniej wspomnianych 
scenariuszy w dowolnej spośród scenerii graficznych. Na 
dyskietkach znajduje się także kilka przygotowanych przez 
autorów gotowych miast, na których można przeprowadzić 
ciekawe eksperymenty. 

Podsumowując muszę mimo wszystko stwierdzić, że czuję 
się nieco rozczarowany nową wersją gry. Po tak długiej 
przerwie można się było spodziewać większej liczby zmian w 
programie, jak chociażby dostosowanie go do warunków 
środowiska nowego systemu operacyjnego Amigi, co z 
pewnością podniosłoby znacznie komfort obsługi. Mimo to 
uważam jednak, że każdy, kto choć trochę lubi gry, w których 
trzeba robić coś więcej niż strzelać do wszystkiego, co się 
rusza, powinien wzbogacić swoje zbiory o nowy produkt firmy 
Maxis. 

Jarek Horodecki 


Maxis 
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STATISTICS 
Population: 
15,546 
Net Migration: 
948 


Last Year) 


Norst Problems: Assessed Value 
%16,765,888 


28 Housing 5 
18% Taxes iran 


16% Crime i 
3y Traffic Game Level: 


Overall City Score (8 - 1888) 
Current: 568 Annual Change: —51 


PUBLIC OPINIOM 
Is the mayor 
doing a good „job? 
SĄ Yes 46% No 





MAGAZYN AMIGA 1/1993 


INNA DROGA 


Zacznę od dziwnego, na pierwszy rzut oka, przykładu. Jak 
nauczyć się posługiwać i korzystać z języka obcego? Przecież 
to proste — odpowiada większość indagowanych. Idzie się na 
kurs i uczy języka, a po pewnym czasie możemy dogadać się z 
obcokrajowcem. Taki sposób wiąże się z opanowaniem 
gramatyki, ortografii itd. A jak problem ten wygląda z punktu 


widzenia niemowlęcia? Ono przecież nawet nie wie, że coś 


takiego jak gramatyka w ogóle istnieje! A jednak przeciętnie po 
upływie około roku zaczyna się posługiwać językiem. Począt- 
kowo nieporadnie, potem coraz sprawniej, ponieważ czynione 


przykład dodatniego działania sprzężenia zwrotnego! W swoim 
czasie młody człowiek pozna też reguły formalne rządzące 
językiem, z którego korzysta. 

No dobrze, zapytają bardziej niecierpliwi Czytelnicy, ale coto 
wszystko ma wspólnego z Amigą? A jednak ma! | to nie tylko 
z nią, ale właściwie z każdym komputerem. Jeżeli zgodzimy 
się, że asembler to język obcy, a niemowlę to młody i żądny 
wiedzy posiadacz komputera, który postrzega asembler jako 
abrakadabrę dostępną tylko wtajemniczonym, to wszystko 
zaczyna nabierać nieco innego wymiaru. Pragnę zapro- 
ponować Czytelnikom, a zwłaszcza tym z nich, którzy chcieliby 
wyjść trochę poza zakres umiejętności uruchamiania gier i 
testowania sprawności joysticka — nietypowy sposób naucze- 
nia się posługiwania i korzystania z asemblera. Łączy on 
przyjemne z pożytecznym, niepostrzeżenie doprowadza do 
zrozumienia zasady działania, utrwala w pamięci jego rozkazy 
oraz zapoznaje z systemem operacyjnym komputera. Myślę, że 
to wcale niemato, jeżeli za poziom startu przyjmiemy opano- 
wanie liczb heksadecymalnych oraz zrozumienie pojęć bitu, 
bajtu, słowa i długiego słowa. Znajomość BASICA nie jest 
niezbędna, ale też i nie zaszkodzi. Mam nadzieję, że zain- 
teresowani propozycją już znają lub bez trudu opanują ten 
elementarz wiedzy komputerowej. Propozycja adresowana jest 
szczególnie do graczy —najliczniejszej grupy wśród wszystkich 
użytkowników komputerów. 

Sądzę, że już domyśliliście się, o co chodzi. Tak, chcę Was 
zapoznać z "włamaniami” do programów gier. Czym jest 
"włamanie"? Myślę, że można je określić jako drobną ingerencję 
w kod wynikowy programu gry, mającą na celu ułatwienie 
graczowi jej ukończenie. Przy okazji został również zdefiniowany 
cel takiego działania. *"Włamania” do programów gier są 
zjawiskiem pojawiającym się na styku rozrywki i wiedzy. Mogą 
one być pomostem pomiędzy nimi i stanowić podstawę opano- 
wania wszystkich tajników sprzętu, który posiadasz. Tym z Was, 
którzy kręcą z powątpiewaniem głową, służę przykładem. 

W 1986 roku, gdy kupowałem ZX-Spectrum, nie odróżniałem 
bitu od bajtu. W roku 1990 już miałem skompletowany materiał 
do mojej książki o *'włamaniach” do programów gier na C64, ale 
z różnych powodów ukazała się ona dopiero w roku bieżącym. 
Pomiędzy grudniem 1990 (kupno Amigi) a marcem 1992 (zakup 
Action Replay MK III) moja znajomość asemblera mikroproce- 
sora 68000 sprowadzała się do świadomości, że on, i owszem, 
istnieje! Artykuł, który czytasz, powstał w październiku 1992 r. 
Proszę o wyciągnięcie wniosków.... Jeżeli mamy zająć się 
"włamaniami”, to trzeba omówić narzędzie, którym będziemy 
się posługiwali. Niezastąpionym do tych celów, a także do 
wielu, wielu innych, jest 


ACTION REPLAY MK Ill 


Ten już niemal legendarny cartridge wyposażony jest, poza 
innymi, także w kilka instrukcji, które są wprost wymarzone dla 
"włamywaczy". Co mamy do dyspozycji? Dwa trainery, picture 
counter, memwatchpoints, możliwość krokowego wykonywania 
programu (z uwzględnieniem lub bez uwzględnienia podpro- 
gramów), możliwość ustawiania pułapek w dowolnym miejscu 
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programu, SLOMO oraz pełnoekranowy asembler i monitor, 
wyposażone w mnóstwo użytecznych funkcji. Spróbuję nieco 
przybliżyć Czytelnikowi, na konkretnych przykładach, sposób 
wykorzystania możliwości AR dla potrzeb "włamywacza". 
Trainer jest "*zestawem” kilku współpracujących ze sobą 
instrukcji, które umożliwiają stwierdzenie, że zawartość jednej 
z komórek pamięci maleje lub rośnie, zgodnie z pozostającą 
nam do dyspozycji liczbą "żyć”, czyli błędów, które możemy 
popełnić podczas gry. Liczba ta ustalana jest, na różne 
sposoby, przez programistę. Najbardziej popularnym i 
najczęściej przez programistów stosowanym sposobem kodo- 
wania w grze liczby *żyć” jest przeznaczenie jednej z komórek 


postępy stymulują rozwój tej umiejętności. Jest to klasyczny pamięci na przechowywanie w niej informacji o aktualnie 


będącej do naszej dyspozycji liczbie *żyć”. Umieszczony w 


| programie gry zestaw kilku rozkazów asemblera, który oblicza 





ilość pozostałych jeszcze do dyspozycji gracza "żyć”, a także 
zmniejsza (lub zwiększa) zawartość przechowywującej tę 
informację komórki pamięci — nazywamy licznikiem błędów. 
Chyba najlepiej wyjaśni to prosty przykład: 


MOvE.W 8,5654321 ;8 *żyć” przechowywane 
;jest w komórce $654321 pamięci 
SUBQ.W ż1,5654321 ;po błędzie zmniejszana jest o 
;l zawartość komórki j/w 
BNE Adres 1 sgramy dalej, bo zawartość 
;,komórki j/w jest różna od 0 
BRA Adres 2 iskok do procedury końca gry, 


sgdy jej zawartość wyniesie 0 

Oczywiście, że przykład jest banalny i często będziemy mieli 
do czynienia z licznikami wykorzystującymi inne, o wiele 
bardziej skomplikowane tryby adresowania mikroprocesora 
68000. Zasada ogólna jest jednak zawsze taka sama. Użycie, 
dostępnego w AR. zwykłego trainera zapewnia sukces w 
przypadku, gdy liczba "*żyć” wpisana do komórki bazowej 
licznika błędów jest równa ich liczbie, która jest wyświetlana na 
ekranie. Posługiwanie się trainerem jestproste. Po uruchomie- 
niu gry wciskamy przycisk FREEZE i wpisujemy np. ts8, gdzie 
8 to liczba "żyć”, którą widzimy na ekranie. Teraz wciskamy 
ENTER, wpisujemy x i znowu wciskamy ENTER. Tracimy jedno 
"życie”, teraz FREEZE, wpisujemy t7, ENTER. Znów tracimy 
jedno "życie”, FREEZE, t6, ENTER itd. Po pewnym czasie na 
ekranie zostanie wyświetlony tylko jeden adres. Jest to adres 
komórki, w której przechowywana jest liczba "żyć”. Co począć 
z tą cenną informacją — omówimy w dalszej części artykułu. 
Często jednak, mimo naszych prób z wykorzystywaniem 
wariantu dekrementacji (zmniejszania) i inkrementacji (zwięk- 
szania) zawartości komórek badanych przez trainer, np. ts8, t7, 
t6, t5 lub tsO, t1, t2, t3 ukazuje się komunikat: "Trainermaker 
was not successful”, czego nie trzeba chyba tłumaczyć. 


pały l%5 104,54 


nam robi programista, polega na tym, że w przypadku gdy mamy 
np. 5 *żyć”, to do komórki bazowej licznika błędów wpisuje on 
nie 5, ale np. $B5 lub $50 i wtedy nasz licznik może wyglądać: 


MOVE .W 
SUBI.W 
CMPT .W 
BNE 
BRA 


*B5,123456 
ł1,123456 
1BO,123456 
Adres 1 


Adres 2 


lub 


MOVE.W 


SUB1.W 


450,8756543 
+410,8756543 
BNE Adres 1 
BRA Adres 2 

Jeżeli do tego dodamy jeszcze możliwość, że w programie 
wcale nie musi figurować rozkaz typu MOVE (wykonywany 


m 
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on jest jednorazowo podczas wczytywania programu i w 
pamięci pojawia się jedynie efekt jego wykonania), to 
odszukanie w kilkuset KB kodu wynikowego programu gry 
takiego licznika błędów jest utopią lub wymaga posiadania 
nieprawdopodobnego szczęścia i intuicji, ew. wspoma- 
ganych danymi pomocniczymi, np. napisami pojawiającymi 
się po utracie "życia”, które.mogą nam wskazać obszary 
programu zawierające interesujące nas informacje. Le- 
karstwem na te kłopoty jest 


DEEPTRAINER 


Jego charakterystyczną cechą jest brak konieczności 
wprowadzania jakichkolwiek wartości początkowych przy 
uruchamianiu. Należy się domyślać, że algorytm jego 
działania polega na analizie zmian zawartości WSZYSTKICH 
komórek pamięci przy stale powtarzającym się fragmencie gry 
i wskazaniu na tej podstawie komórki pamięci, w której 
przechowywana jest informacja o liczbie "żyć” bądź poziomie 
"energii" bohatera. Podejrzenia te uzasadnia fakt ko- 
nieczności zarezerwowania, przed uruchomieniem deeptrain- 
era, bufora o rozmiarach równych objętości programu gry. Z 
tego wynika, że (niestety!) możemy go używać jedynie do gier, 
które "chodzą” na 0,5 MB. Oczywiście jeżeli mamy rozszerze- 
nie o 0,5 MB! Jednakże sprawa ta nie jest całkowicie 
jednoznaczna i wyjaśniona do końca. Po włożeniu w "kieszeń” 
odpowiedniego rozszerzenia pamięci i zamontowaniu przełą- 
cznika chip-slow można uzyskać bez problemu pamięć RAM 
skonfigurowaną jako np. 1 MB chip + 1 MB slow. Po 
przygotowaniu bufora dla deeptrainera (jak to się robi — 
opisane jest w przykładach *włamań”) i uruchomieniu gry 
"chodzącej" tylko na 1MB, przy próbie skorzystania z jego 
usług pojawia się komunikat: "Select only 512 KB chip 


memory”. Nie wiadomo, co jest tego przyczyną. Możliwości są | 


dwie: albo deeptrainer *widzi” jedynie 0,5 MB pamięci i aby 
"zobaczył” 1 MB, niezbędna jest zmiana w ROM-e AR MKIIII, 
albo pies jest pogrzebany we współpracy rozszerzenia z AR, 
czyli wyborze właściwych adresów pamięci, pod którymi 
rozszerzenie ma być "widziane". Jednakże wszystkie rozsze- 
rzenia typu chip+slow wykorzystują przestrzeń adresową 
$00000—$50FFFFF dla chip-RAM i $C00000—$D7FFFF dla 
slow-RAM, i tu raczej nie ma żadnych ukrytych niespodzianek; 
natomiast nie jest wykluczone, że robiąc "w konia” komputer 
poprzez manipulacje z układem Gary, nie udaje się to 
jednocześnie w stosunku do AR. 

Pisałem w tej sprawie do firmy DATEL, ale z sobie tylko 
wiadomych powodów nie była ona łaskawa odpowiedzieć na 
mój list. Ponieważ jestem człowiekiem upartym, napisałem 
jeszcze do miesięcznika AMIGA USERS INTERNATIONAL. W 
odpowiedzi poinformowano mnie, że... Amigi 500 są produko- 
wane z512 KB RAM! Ze względu na aktualne trendy polityczne 
może będzie lepiej, gdy wstrzymam się od komentowania 
postępowania pierwszego oraz kompetencji drugiego respon- 
denta. Możliwe, że w późniejszych wersjach AR (ja mam V3.09) 
problem ten już nie występuje. Mam nadzieję, że na podstawie 
własnych doświadczeń głos w tej sprawie zabiorą Czytelnicy. 

Niezależnie jednak od powyższych rozważań są gry, przy 
których rozpracowywaniu deeptrainer jest niezastąpiony i 
precyzuje nam adres komórki pamięci, której zawartością 
powinniśmy się bliżej zainteresować. Jak już wspomniałem, 
deeptrainer jest narzędziem uniwersalnym (można odszukać 
"życia” i 'energię”), lecz w praktyce dość kapryśnym i uzyskanie 
pozytywnych rezultatów wymaga często kilkakrotnego powtó- 
rzenia cyklu jego pracy. O tym, jak ułatwić sobie odszukanie 
interesującego nas fragmentu programu, czytaj jednak w 
następnym numerze Magazynu AMIGA. 





LORD OF THE RINGS 


Zrobić grę na podstawie "Władcy Pierścieni” Tolkiena to nie 
lada wyzwanie. Poza wielowątkowością i złożonością Świata 
przedstawionego w trylogii, twórcy gry muszą także sprostać 
wyobraźni Czytelników, którzy po przeczytaniu tej książki 
wyobrazili sobie postacie Froda, Golluma, Gandalfa i innych 
mieszkańców Śródziemia. Takiego skomplikowanego zadania 
podjęli się programiści i artyści z Interplay, a całość została 
wydana przez firmę Electronic Arts. 

W moje ręce trafiło estetyczne pudełko z realistycznie 


namalowanymi podobiznami Balroga, Gandalfa i paru Orków, | 


zawierające trzy dyski i prawie stustronicową książeczkę. 
Oczywiście na tych trzech dyskach nie znajduje się cała 
trylogia, tylko jej pierwsza część. Mimo to z pewnością starczy 
na wiele, wiele godzin grania. Niestety, owe wiele, wiele godzin 
nie jest jedynie zasługą złożoności i "rozmiaru" gry, ale też jej 
szybkości. Procedury "Władcy Pierścieni” działają bardzo 
wolno na zwykłej, "niedopalonej” Amidze, poważnie pogarsza- 
jąc odbiór gry. Jest to jedyna poważna wada programu, jakiej 
pewno trudno było uniknąć tworząc grę zakrojoną na taką skalę. 
Taki mankament może jednak przeszkodzić "Władcy Pier- 
ścieni” w dołączeniu do grupy gier, w które miło się gra nawet po 
paru latach. 

Pierwszą rzeczą, którą ujrzysz po uruchomieniu gry, jest 
czołówka, wprowadzająca pokrótce w świat "Władcy Pier- 
ścieni”. Bilbo *znika” bulwersując Hobbity licznie przybyłe na 
jego 111. urodziny i pozostawiając swego spadkobiercę Froda 
w kłopotliwej sytuacji. Następnie Gandalf wyjaśnia Frodowi 
tajemnicę tytułowego pierścienia dając mu odpowiednie wska- 
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zówki. Czołówka trwa parę minut, więc dobrym pomysłem jest 
możliwość pominięcia jej przez naciśnięcie Esc. Następnie 
możesz kontynuować jedną z dwóch, nagranych poprzednio na 
dysku gier, lub też zacząć od początku. 

Zaczynasz jako Frodo u drzwi Bag Endu, czyli obecnie 
Twojego domu. Cały ekran wypełnia widok z góry na przywódcę 
drużyny i okolicę. Przywódcą może być ktokolwiek z drużyny. 
Na początku drużynę stanowi tylko Frodo, ale nim się 
obejrzysz, dołączy do niego parę osób. Podczas gry napotkasz 
wiele postaci, z którymi możesz rozmawiać.  Zaczepiani 
Hobbici najczęściej mówią o pogodzie, ale jak tylko wiesz, o co 
pytać, to możesz dowiedzieć się przydatnych rzeczy. Nie 
wszyscy mieszkańcy Śródziemia są skorzy do rozmowy, i to 
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imę Pe Bilbo OTS celebrated 

his eleventy- first WOGLE CEDC! 

ZER Y of special magnifticence, BE 
was „the talk of LU Shire. 


najczęściej ci milczący zmuszają Cię do użycia funkcji walki. 
Walka podzielona jest na części, podczas których kolejno 
kierujesz wszystkimi członkami drużyny. Hobbici nie są 
najlepszymi wojakami, a walki w grze właściwie nie da się 
uniknąć, więc pożądane jest posiadanie w drużynie osobników 
nieco roślejszych od Hobbitów, najlepiej razem z odpowiednim 
sprzętem. 

Poza rozmowami i walką możesz także handlować, zbierać i 
wyrzucać przedmioty, używać magii, przedmiotów i osobistych 
zdolności członków drużyny. Każda postać ma określone cechy 
i zdolności, które mogą zmieniać się wskutek różnych wydarzeń 
podczas gry. Jedni potrafią ułagodzić różne stworzenia, inni 
cichcem się przemykać, jeszcze inni są wyjątkowo bystrzy itd. 
Więc musisz zaznajomić się ze swoją drużyną, żeby wiedzieć, 
kto do jakich sytuacji się nadaje. Wszystkie funkcje dostępne 
są z menu, którego można używać poprzez myszkę lub 
klawiaturę. Autorzy gry ułatwili pierwszą jej fazę poprzez 
umieszczenie w dołączonej książeczce mapy Shire, więc na 
początku "idzie" troszkę sprawniej niż w dalszej części. Dla nie 
zapoznanych z trylogią Tolkiena umieszczono także w 
książeczce informacje o różnych miejscach i osobach występu- 
jących w grze oraz streszczenie historii świata wykreowanego 
przez Tolkiena. 

Można by się spodziewać, że ukończenie gry nie sprawi 
problemu osobom mającym świeżo w pamięci "Władcę 
Pierścieni” Tolkiena. Nic ztego. Specjalnie dla nich autorzy gry 
umieścili w niej masę wątków i zagadek nie występujących w 
trylogii. Stanie przed Tobą zadanie uratowania dzieci zagu- 
bionych w lesie pełnym wilków, będziesz miał okazję popsuć 
Tedowi Sandymanowi jego ziejące ohydnym dymem maszyny 
lub też skorzystać z pomocy czarodziejki, która nie pojawiła się 
w dziele Tolkiena. 


SEO UNA NEJ would 
'tempt me, and corrupt mel | do not 
wish to berome [ike the Dark Lordi 
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W grze wprowadzony jest podział na dzień i noc i pewne 
rzeczy poskutkują tylko w nocy, a inne tylko w dzień. Często 
różne osoby będą Cię ostrzegać przed określonymi miejscami 
lub postaciami. Niektóre z tych przestróg nie są nic warte, a 
inne jak najbardziej prawdziwe. W tym problemie może pomóc 
tylko czasochłonna metoda prób i błędów. Opłaca się 
wykonywać zadania na pozór nie związane z misją powiernika 
pierścienia, na końcu zwykle czeka jakiś przedmiot, bez 
którego można by się obejść, ale posiadanie go ułatwi następne 
zadania. Za pomocą odpowiednich ikon, lub klawiszy, można 
przeglądać charakterystykę i zdolności danej postaci, jak też 
posiadane przez nią przedmioty i magiczne zaklęcia. Grę w 
każdym momencie, poza walką, można przerwać i nagrać na 
dysk. Nagrane mogą być maksimum dwie różne gry. Podczas 
przechodzenia kolejnych etapów gra przerywana jest krótkimi 
obrazkowymi sekwencjami opisującymi epizody nie zawarte w 
grze. Te historyjki są starannie opracowane i dodają "Władcy 
Pierścieni” odrobinę poetyki. 

Czołówce oraz wyżej wymienionym sekwencjom towarzyszy, 
jak najbardziej pasująca do świata stworzonego przez Tolkiena, 
muzyka. Gra zabezpieczona jest w specyficzny sposób: co 
jakiś czas zamiast informacji na ekranie pojawia się numer 
paragrafu wtedy należy zajrzeć do dołączonej książeczki, 
odnaleźć dany paragraf i odczytać informację, jaka ukazałaby 
się na ekranie w nie zabezpieczonej wersji. Paragrafy zajmują 
połowę książeczki i dotyczą istotnych wątków w grze, więc bez 
nich grać nie sposób. "Władca Pierścieni” spodoba się 
każdemu wytrawnemu graczowi, który nie będzie zbytnio 
przejmował się szybkością gry. 


Maciej Wawrzycki 
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Atrakcyjność pozeprzozyzA || | 7 
| Ogónie _—_— płużukzeakyd | | | 7 
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LE GALNE ee! 
PATCHREQ — Rozszerzenie requestera systemowego z ARP (Amiga 


| Replacement Project — nieco ulepszone procedury systemowe Amigi — 
| | przyp. tłum.). Wersja 1.4. [Program oraz kod źródłowy w języku C. Autorzy: 
| Sylvain Rougier i Pierre Carette.] | 
| | | REQ— Rozszerzona wersja interfejsu do biblioteki "req.library" dla Aztec C v5.0. | 


4 = wz j ORLE Wersja 1.11. [Program oraz kod źródłowy w asemblerze. Autor: Sylvain Rougier.] 

| Mimo że w dzisjszym odorku opkujemy pro |poonona ż 
gram działający na zasadzie "odwrotnej notacji || MartnkuntiPenykwolowiaj 0 

a ZAST z : k SETCOLORS — P dura, któr j iaj kol 
polskiej 0 autorem jest, jak zapewne łatwo SIĘ "Palette". Od nec ooorzadi> a iauki nii SASKA DRE 

A JIA A ró | IÓGI 8 ko 3 KB). R i ji z dysku Fisha 419. [P 
domyślić — Włoch. Wśród nazwisk na IIŚCIE AU- | | sgomywiezyku © Autor Pieme Garełej 0 | Oraz Kod 
torów spotykamy tak znane (z dobrej strony) jak WBRUN — WBrun jest procedurą w rodzaju RunBack. Używa ona biblioteki 
Nico Francois czy (ze złej strony) jak Jeff Minter (vel 
"wiel-[ki]-błund"). Polaków nadal nie ma. Zdarzają 
się też czasem polsko brzmiące nazwiska, ale są 
to nazwiska otrzymane w spadku po przodkach. 
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| 

| BROWSER — Za pomocą tego programu można skopiować, zmienić nazwę, 
| zapisać imazać dane i katalogi w środowiskach zbliżonych do CLI, a ponadto 
' | można uruchamiać programy. Wersja 1.0. [Program oraz kod źródłowy w 
| | języku C. Autorzy: Sylvain Rougier i Pierre Carette.] 

| C©LIEXE — Program w rodzaju lconX, który używa biblioteki "parm library”. 
Wersja 1.0. [Program oraz kod źródłowy w języku C. Autor: Sylvain Rougier.] 
PARM — Za pomocą ParM będziecie mogli w łatwy sposób tworzyć własne 
repertuary, z których można uruchamiać zarówno programy z poziomu 
Workbencha, jakiCLI. Wersja 3.0 (rozszerzenie wersji 2.5 z dysku Fisha 419). 
[Program oraz kod źródłowy w języku C. Autorzy: Sylvain Rougier i Pierre 














"parm.library". Pozwala na uruchomienie programów w trybie Workbencha z 
każdego okna CLI. [Program oraz kod źródłowy w języku C. Autorzy: Sylvain 
Rougier i Pierre Carette.] 
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4D — Dwa programy do prezentowania 'czterowymiarowych” obiektów. 




















Obiecana nagroda czeka... 





BCBMUSIC — W tym podkatalogu znajdziecie utwory muzyczne *Still 
waiting", "Transpose" i "Trilogy". Dołączony program odtwarzający pozwoli 
wysłuchać muzyki, wyświetlając equalizer na ekranie podczas odtwarzania. 
Program zgodny z systemem operacyjnym 2.0. [Program i dane przykładowe. 
Autor: Brian C. Berg.] 

MATHLABPATH — Dwie poprawki do programów Matlab i Diglib z dysku 
Fisha 499. To rozszerzenie usuwa małe błędy w programach. 

NGTC — Wersja 2.1 gry bazowanej na znanym serialu telewizyjnym *Star 
Trek". Dojej uruchomienia potrzebna jest wersja 2.0 (z dysków Fisha 505 i 506) 
lub wersji 1.0 (z dysków Fisha 404 i 405). [Gra. Autor: Gregory Epley.] 








D1 — Program użytkowy dla dysków napisany na podobieństwo Norton 
Utilities. Wersja 1.12. [Program oraz kod źródłowy w języku SAS-C. Autor: 
Maurizio Loreti.] 

PF — Rozszerzenie sterownika "DeskJet500" dla drukarki atramentowej 
Hewlett-Packard. Użytkownik może za jego pomocą uaktywnić wewnętrzne 
zestawy czcionek i rozszerzyć możliwości drukowania. Wersja 2.10. [Program 
oraz kod źródłowy w języku SAS-C. Autor: Maurizio Loreti.] 

RPN — Symulacja kalkulatora Hewlett-Packard pracującego z odwrotną 
notacją polską (RPN). Wersja 1.0. [Program oraz kod źródłowy w języku SAS- 
C. Autor: Maurizio Loreti.] 


SIMPLEREXX — Wiele procedur ułatwiających pracę z interfejsem ARexxa. 


[Program oraz kod źródłowy. Autor: Michael Sinz.] 

UEDIT — Program do redagowania tekstów (Shareware) z "helpem”. Można 
w nim otwierać kilka okien jednocześnie. Ma wiele wygodnych funkcji, jak 
wycinanie i kopiowanie bloków tekstu oraz inne. Wersja 2.6h (rozszerzenie 
wersji 2.66 z dysku Fisha 471). [Program SHAREWARE. Autor: Rick Stiles.] 
VLTIMER — Ten program otwiera małe okno, w którym pokazuje czas 
zegarowy lub stoper (do wyboru). W ten sposób można na przykład doskonale 
się przekonać, jak długo modem pracuje on-line. Wersja 1.02. [Program oraz 
kod źródłowy w języku SAS-C. Autor: Maurizio Loreti.] 
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Program Tesseract rysuje kostkę, ośmiościan lub ostrosłup, które mogą być 
przedstawione w trzech i w *czterech” wymiarach. Program 4D Navigator 
prowadzi użytkownika ze świata trójwymiarowego w przestrzeń o większej 
liczbie wymiarów. Oba programy w wersji 1.01. [Program. Kod źródłowy 
dostępny u autora, którym jest Jerry D. Hedden.] 

GIF-MACHINE — Przekształca obrazki powstałe w środowisku MS-DOS-a (w 
formacie GIF), na format IFF (SHAM) lub ILBM (24-bitowe). Wśród rozlicznych 
funkcji jest m.in. dithering oraz pionowe i poziome odbicie lustrzane. Program 
wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0. Wersja 2.137 (rozszerzenie wersji 
2.116 z dysku 458). [Program i kod źródłowy. Autor: Christopher Wichura. Od 
redakcji: obywatel USA, urodzony tamże. Być może jego prapradziadek był 
Polakiem, ale to się nie liczy w naszej akcji poszukiwania pierwszego Polaka.] 


LLAMATRON — Dawno już nie słyszeliśmy o lamach i wielbłądach, ale ta | 
szybka gra typu *action" niestety znów o nich przypomniała. Jak dawniej, | 


możemy sobie postrzelać do bezbronnych zwierzątek. [Program Shareware. 
Autor: Jeff Minter.] 


MINE CLEARER — W postaci "MineClearer" otrzymujemy amigowską wersję | 
gry znanej z MS Windows. Jako kapitan statku musisz oczyścić morze z min. | 
Obszar, w którym znajduje się mina, pomagają znaleźć pojawiające się w | 


okolicy wartości cyfrowe oznaczające stopień niebezpieczeństwa. Wersja 
1.06. [Program Shareware. Autor: Theodorich Kopetzky.] 


STEAL— Ten program może być dużą pomocą dla programujących w języku | 


CG. Wczytuje on część graficznego interfejsu użytkownika i łączy go z 
odpowiednim listingiem w języku C. Program zawiera dużo objaśnień. 
[Program i kod źródłowy. Autor: Rick van Rein.] 

THINKAMANIA — Wersja demonstracyjna (jednak można w nią też trochę pograć) 


gry w rodzaju legendamej "Memory". Oprócz niezłej grafiki Hi-Res "Thinkamania" | 


ma też różne efekty dźwiękowe i wiele kombinacji barwnych. Wersja 2.1. [Wersja 
demonstracyjna gry. Autorzy: Th.Schwoeppe i D.Respondek/Zulu Softwork.] 
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BOOTX — Za pomocą BootXa użytkownik może zbadać swoje dyskietki, żeby | 


sprawdzić, czy nie ma na nich wirusa. Ta wersja testuje zarówno bootblok, jak 
i pamięć, a nawet niektóre rodzaje tzw. wirusów linkujących (doklejających się 
do zbiorów na dyskietce). Działa także z systemem w wersji2.0. Wersja (programu) 
3.80d. (rozszerzenie wersji 3.40 z dysku 420). [Program. Autor: Peter Stuer.] 
CHEMNIMATE — Tworzy animację procesów zachodzących przy reakcjach 
chemicznych. Program jest zbudowany na podobnej zasadzie jak języki 
programowania. Może pracować z molekułami mającymi do 64 połączonych 
ze sobą atomów. Wersja 0.8. [Program i kod źródłowy w DICE-C. Autor: Klaas 
van Gend.] 
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, POWERSNAP — Ten program kopiujący umożliwia kopiowanie różnych 
bloków tekstowych z ekranu i przyłączanie ich do dowolnego innego programu 
użytkowego lub nawet wsunięcie w środek programu. Rozpoznawane są 
teksty pisane czcionkami nieproporcjonalnymi o wielkości do 24 pikseli. Działa 
zarówno z systemem 1.3, jaki 2.0. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 
467). [Program. Autor: Nico Francois.] 

PP — Za pomocą poprawionego Power Packera nie trzeba już, jak przedtem, 
przywracać skompresowanych tym programem danych do stanu "nor- 
malnego”. Ta wersja programu wykorzystuje bibliotekę "DOS-library", a zatem 
może "widzieć" zbiory spakowane za pomocą Power-Packera jak "normalne" 
dane. Wersja 1.3 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 515). [Program Shareware 
i kod źródłowy (!). Autor: Nico Francois.] 

PPANIM — Program do odtwarzania animacji w formacie IFF, które mogą być 
tworzone między innymi za pomocą programu DPaint III. Dane "animacyjne" 
mogą być zapisane zarówno w stanie "normalnym", jak i skompresowane za 
pomocą Power Packera. Program pracuje także z systemem operacyjnym w 
wersji 2.0. Wersja 1.0a (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 414). [Program. Autor: 
| Nico Francois.] 

PLOADSEG — Program ten funkcjonuje podobnie do ulepszonego Power 
Packera. Można nim skompresować także zestawy czcionek, biblioteki, 
urządzenia(devices), a następnie używać jak "normalnych". Wersja 1.0. 
(Program. Autor: Nico Francois.] 

PPMORE — Program do wyświetlania tekstów, zapisanych zarówno w 
formacie ASCII, jak i w formie skompresowanej (przez Power Packer). Dzięki 
nowym funkcjom ma między innymi wygląd jak system 2.0 — także dla 
użytkowników systemu 1.3. Wersja 1.8 (rozszerzenie wersji 1.7 z dysku 371). 
[Program. Autor: Nico Francois.] 

PPSHOW — Program pracuje podobnie jak PPMORE, ztą różnicą, że zamiast 
tekstów wyświetla obrazki w formacie IFF (zarówno "normalne", jak i 
skompresowane przez Power Packera). Wersja 1.2a (rozszerzenie wersji 1.2 
z dysku 371). [Program. Autor: Nico Francois.] 

PPTYPE — Kończy kolekcję programów pomocniczych dla Power Packera. 
Pozwala na wydruk zawartości zbiorów tekstowych ASCII zapisanych w 
"normalny" sposób lub skompresowanych za pomocą PowerPackera. 
| Dodatkowo można numerować strony, a także dowolnie ustawiać wartość 
tabulacji. Wersja 1.1a (rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 371). [Program. Autor: 
Nico Francois.] 

REMAPINFO — Zapomocą tej procedury możecie *wymienić” w ikonach kolor 
czarny i biały. Pozwoli to na poprawienie jakości ikon o "zepsutych kolorach”, 
co zdarza się dość często w sytuacji, gdy pod systemem 2.0 używa się ikon 
nagranych systemem 1.3. [Program. Autor: Nico Francois.] 

SELECTOR — Program wykorzystujący graficzny interfejs użytkownika. 
Konfigurację tego repertuaru użytkownik może ustawić w taki sposób, jaki mu 
najbardziej odpowiada. Jestpomocny przy uruchamianiu programów. Pomaga 
w łatwy sposób zwiększyć liczbę programów *samostartujących”. [Program. 
Autor: Nico Francois.] 

THEGURU — Procedurka dla wszystkich użytkowników systemu w wersji 2.0, 
którzy odczuwają brak Guru-Message. Potrafi także mówić i ma wiele innych 
zabawnych funkcji. Nie do pogardzenia (choćby ze względu na osobę autora, 
którego niektórzy zwą nawet *vice-Minerem" vel "drugim Guru" — przyp. tłum.). 
Wymaga systemu operacyjnego 2.0. Sama procedura jest także w wersji 2.0 
(rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 378). [Program. Autor: Nico Francois.] 
VCLI — Program przeznaczony dla użytkowników Perfect Sound 3. Każdy 
wywołany rozkaz CLI będzie się zgłaszał głosem. Można wywołać dowolny 
rozkaz CLI. Obok ulepszonej szybkości i prostej obsługi VCLI w tej wersji daje 
nawet ikony wywoływanych rozkazów. Wersja 2.0. [Program. Autor: Richard 
Horne.] 
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AUDIOSCOPE — Pozwala na analizę spektrum dowolnego sygnału audio 
uzyskanego z Perfect Sounda 3 w czasie rzeczywistym. Karta turbo znacznie 
przyspiesza działanie programu. [Program. Autor: Richard Horne.] 
BADGER — Procedura "przypominająca" do wmontowania w startup- 
sequence. Po podaniu dowolnego terminu program przypomina o jego 
upływie. Oprócz takiej daty użytkownik może także oznaczyć, przez ile dni 
program ma być na dysku. Wersja 2.05a (rozszerzenie wersji 2.01e z dysku 
432). [Program Shareware. Autor: George Kerber.]. 

COLOR CATCH — Za pomocą Color Catch można "zamrozić" i zapisać jako 
zbiór danych kolory z aktualnego ekranu. Jeśli później chcemy używać tej 
palety, wystarczy po prostu wywołać program. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 
1.0 z dysku 396). [Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Preben 
Nielsen.] 

DAY2DAY — Oblicza dni pomiędzy dwiema dowolnymi datami. Wersja 1.0. 
[Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Preben Nielsen.] 
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MOUSEXY — Za pomocą tej procedury otrzymujemy aktualne współrzędne 
wskaźnika myszki. Wyświetlana jesttakże barwa punktu znajdującego się "pod 
wskaźnikiem”. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 zdysku 483). [Programi kod 
źródłowy w asemblerze. Autor: Preben Nielsen.] 

PICTSAVER — Zapisuje dowolnie oznaczony prostokątny wycinek ekranu 
jako obrazek w formacie IFF. Wersja 2.0 (rozszerzenie PicSaver v 1.0 z dysku 
494). [Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor:Preben Nielsen.] 
PREADER — Nie tylko wyświetla zawartość zbiorów tekstowych ASCII, 
obrazki i animacje, ale także odtwarza sample. Autor oferuje dodatkowy 
program (nie znajdujący się jednak na tym dysku) do kompresowania danych. 
Sensownym zastosowaniem tego programu jest gazetka na dyskietce lub zbiór 
programów. Takie użycie w pełni pozwala na wykorzystanie jego funkcji. 
Wersja 5.1. [Program. Autor: Chas A. Wyndham.] 

SPECTROGRAM — Dokonuje analizy częstotliwościowej danych 8-bitowych, 
w wyniku czego otrzymujemy wykres zależności 'czasu” od 'częstotliwości"”. 
Można zmieniać kolory i rozdzielczość wykresu, można też zmieniać 
częstotliwość odtwarzania. Dołączone są ciekawe sample. Wersja 6.3. 
[Program. Autor: Richard Horne.] 

TD — Program w rodzaju Track Display (z dysku 399), który jednak pod 
systemem 2.0 wygląda o wiele ładniej. Wyświetla on numer aktualnie 
odczytywanej ścieżki dla każdej stacji dysków. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 
1.0 z dysku 483). [Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Preben 
Nielsen.] 

WBPLANE — W tym katalogu znajdują się dwa programy: AddWBPlane i 
SubBWplane. Za ich pomocą można dodawać lub odejmować bitplany z 
Workbencha (przy każdym uruchomieniu jeden bitplan), przez co liczba 
kolorów podwaja się lub, odpowiednio, dwukrotnie zmniejsza. Wersja 1.0. | 
[Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Preben Nielsen.] | 





AWP — Symbol, na jaki zmienia się wskaźnik myszki podczas pracy 
komputera (tzw. Busy-Pointer, może być za pomocą tej procedury 
animowany. Masz do dyspozycji dziewięć prędkości animacji. Wymagany jest 
system 2.0. Procedura jest w wersji 1.0. [Program. Autor: Damian Cox.] 
ERASE DISK — Maże zawartość dyskietki, w ten sposób, że wykorzystując 
*trackdisk.device" ustawia wszystkie bity na wartość "0". Wersja 0.69. 
[Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Otto Bernhard.] 
LANDERGAME — Naprawdę niezwykła gra, z trójwymiarową grafiką, i 
digitalizowanymi odgłosami. Chodzi w niej o to, aby wylądować naksiężycowo- 
fraktalowym terenie. Do gry niezbędne są okulary "X-Specs 3D". Od redakcji: 
Wystarczająco dobrą namiastką tych ostatnich są tandetne okularki, jakie 
swego czasu lansowała TVP do swoich "trójwymiarowych programów”. [Gra. 
Autor: Richard Horne.] i 
RAIDERGAME — Trójwymiarowa wersja strategicznej gry kosmicznej. 
Należy wykryć i unieszkodliwić wrogie statki kosmiczne, dodatkowo zaś należy 
poszukiwać źródeł energii (dla siebie). Gra może być uruchomiona zarówno w 
trybie "zwykłym”, jak i trójwymiarowym (w tym ostatnim przypadku potrzebne 
są okulary, takie jak do poprzedniej gry). Całości towarzyszą digitalizowane 
odgłosy. [Gra. Autor: Richard Horne.] 


' TURBOGIF — Wersja demonstracyjna programu służącego do szybkiego 


wyświetlania obrazków w trybie GIF. Pozwala na wyświetlanie jedynie czarno- 
białych obrazów wysokiej rozdzielczości. Choć konwersja na format GIF 
bardzo często kradnie wiele cennego czasu, polecamy Wam popatrzeć na to, 
co będzie się działo podczas pracy programu TurboGIF, ponieważ to 
przekształcenie jest naprawdę zajmujące. Wersja 1.0. [Program de- 
monstracyjny shareware(!). Autor: Steve Borden.] 

ZSCROLL — Po uruchomieniu program otwiera wąskie okienko przy dolnym 
brzegu ekranu i przesuwa w nim wcześniej wprowadzone dane tekstowe jako 
jeden długi wiersz, z prawej strony okna na lewą. Można w ten sposób na 
przykład uczyć się programu jednocześnie czytając jego instrukcję. Wersja 
1.0. [Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor: Mark Zeindlinger.] 


DRAWMAP —FRysuje naszą planetę zróżnych "punktów widzenia” iw różnych 
odległościach. Gotowy obrazek można wydrukować lub zapisać w formacie 
IFF na dysku. Oprócz funkcji znanych z poprzedniej wersji, jest teraz kilka 


nowych, a spośród nich wyróżniają się: ulepszona ściąga w trybie "on line”, 
wyjątkowo ładne mapy (z granicami państw), w czym pomaga zapewne 
wykorzystanie 16 kolorów (poprzednio cztery). Obecna wersja wymaga 
minimum 1,2 MB pamięci! Wersja 3.1 (rozszerzenie wersji 2.25d z dysku 485). 
[Program i kod źródłowy. Autorzy: Bryan Brown i Ulrich Denker.] 
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TIPS £ TRICKS 





* Jak ja nie lubię tych okien 


Felix Farago 


Czy wiecie, w jaki sposób otworzyć Amiga BASIC, aby nie ukazy- 
wały się przy tym jego okna, ale bezpośrednio na 
własnym screenie (ekranie)? Można to zrobić za pomocą 'gra- 
phies.library", co pokazuje poniższy listing: 


LIBRARY *:libs/graphics.library* 


SCREEN 1,320,256,2,1 


WINDOW 1,,(0,0)-(310,50),0,1 





IpE = PEEKL(WINDOW (7) +46) +84 

INPUT "Jak się nazywasz”;txt$ 

WINDOW CLOSE 1 

TXT$ = "Private BASIC Screen of *-+txt$ 
CALL Move (rps,100,100) 

CALL Text (rps,SADD(txt$),LEN(txt$)) 
CLS 

LIBRARY CLOSE 


END 
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* Dodatkowa stacja dysków 


Jochen Hauck id 





Posiadacze twardego dysku mogą sobie zakładać na nim dowolne 
partycje, co pozwala na podzielenie jednego "fizycznego” twardego 
dysku na kilka "logicznych", niezależnych od siebie części. A czy nie 
można tak zrobić z dyskietką? Można, ale tylko ze stacją dodatkową. 
(Od redakcji: Pytanie za 5 zł... po denominacji: na stacji df0: też 
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można, ale nie powinno się tego robić. Dlaczego?) W tym celu zbiór 
*mountlist" (znajduje się w podkatalogu "DEVS:") powinien zostać 


| zmieniony, tak aby (przykładowo) wyglądał jak poniżej: 


OD REDAKCJI: PRZED ROZPOCZĘCIEM EKSPERYMENTU 
GORĄCO RADZIMY WYKONAĆ KOPIĘ AKTUALNEGO ZBIORU 
MOUNTLIST, aby w razie czego móc go odzyskać! 





DF2: Device = trackdisk.device 


Unit s 1 
Flags z 1 
Surfaces = 2 
BlocksPerTrack = 11 
Reserved = 2 
PreAlloc z 11 
Interleave = 0 
LowCyl = 0 ; HighCyl m 39 
Buffers = 20 
BużfMemType z 3 
= 
DF3: Device = trackdisk.device 
UnNICEF=TU 
Flags = 1 
Surfaces = 2 


BlocksPerTrack = il 





Reserved = 2 


PreAlloc = 11 





Interleave = 0 
LowCyl = 40 ; HighCyl = 739 


Buffergs = 20 


BufMemType = 3 





Teraz należy jeszcze tylko sformatować obie partycje przez: 


SYS:system/FORMAT drive df2: name DYSK1 





SYS:system/FORMAT drive df3: name DYSK2 


(Od redakcji: Nie wszystkie wersje Workbencha pracują dobrze 
z rozkazem "format". W takim przypadku można sobie poradzić 
używając programu kopiującego, który ma zarówno opcję forma- 
towania, jak i możliwość ustawiania cylindrów początkowego i 
końcowego, np. White Lightning.) 

Od tego momentu obie części dyskietki będą się 
zachowywać tak, jakby były osobnymi dyskietkami włożonymi 


| do oddzielnych stacji. Możesz to na przykład sprawdzić kopiując 


dane z "dysku" df2: na "dysk” df3:. (Od redakcji: Rzecz jasna, 
możesz kopiować tylko pojedyncze zbiory.) 

Jeśli chcesz uzyskać "dyski" o różnych wielkościach, wówczas 
wystarczy tylko odpowiednio zmienić wartości "HighCyl" dla dysku 
df2: i "LowCyl” dla dysku df3:, pamiętając o tym, by obie nowe 
partycje nie zachodziły na siebie (przykładowo: przy HighCyl = 19 
(dla df2:) i LowCyl = 20 (dla df3:) uzyskasz dyskietkę podzieloną 
pomiędzy nowe 'stacje” w stosunku 1:3). 

Zwracamy jednak uwagę, że tak spreparowana stacja zapomni 
o tym, że kiedyś nazywała się dfl: (co może spowodować prob- 
lemy z programami odwołującymi się do tego numeru stacji — 
przyp. ttum.). Mamy za to dwie stacje. 

(Ponieważ w A2000 dodatkowa stacja dysków widziana jest jako df2: 
— zatem 'dodatkowe" stacje przygotowane zgodnie z powyższym 
opisem muszą się nazywać odpowiednio df1: i df3: — przyp. tłum.) 
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** Repertuary ze skrótowcami 





Harald Feltl 





(Skrótowce — to niezbyt szczęśliwe spolszczenie słowa 
"Shortcuts". Repertuar — równie 'udatne" tłumaczenie "menu". 
Ja wiem, że lepiej zrozumielibyście tytuł "menusy z szortkatami”, 
ale mnie on się nie podobał — przyp. tłum.). 

Czy widzieliście repertuar (menu) programu, w którym obok opisu 
funkcji znajdują się symbole określające klawisz, jaki należy nacisnąć, 
aby wybrać tę funkcję bez pomocy myszy. Są to właśnie skrótowce. 
Czy chcielibyście stworzyć własny repertuar z takimi skrótowcami, na 
przykład w Amiga BASIC-u? 

Programowanie takich repertuarów nie jesttrudne. Wystarczy tylko 
wywołać poniższy podprogram "*Shortcut.bas". Oczywiście, podane 
w programie nazwy opcji są przykładowe i nie możecie dokonywać w 
nim zmian — polegających na przykład na powiększeniu liczby opcji 
w repertuarze. Instrukcja MENU ON aktywizuje repertuar. W ten 
sposób będziecie mogli sterować repertuarem zarówno z klawiatury, 
jak i za pomocą myszki. 


DEFINT a-z 
MENU 1,0,1, "Projekt" 
MENU 1,1,1, "Łączenie" 
MENU 1,2,1, "Koniec" 


FOR t=0 TO 500; NEXT 


REM ta pętla czasowa jest konieczna, bez niej mogą być problemy 


SHORTCUT 1,1,"Ł* 

SHORTCUT 1,2,"”K* 

ON MENU GOSUB sterowanie 
MENU ON 

REM aktywizacja repertuaru 
WHILE mainflag=(0:SLEEP :WEND 
MENU RESET :CLS 


END 


sterowanie: 
men=MENU (0) | 
Opc=MENU (1) 

ON men GOSUB repertuar 


RETURN 


repertuar: 
ON opc GOSUB opcl1,opci2 


REM jeśli chcecie dać więcej Sshortcutów — tutaj musi być 
odpowiednia |liczba opc z numerami — a także muszą powstać nowe 
odpowiadające im repertuary podobne do poniższych 


RETURN 
opc 11: 
PRINT *Łączenie” 


RETURN 





opc 12 


mainfliag = -1 











RETURN 


SUB SKORTCUT (mnum,meni,key$) STATIC 
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ad£=PEEKL (WINDOW (7) +28) 


FOR i=l TO mnum-1i 
ads=PEEKL(ade) 

NEXT 
adk=PEEKL(adż+18) 

FOR 1z=1 TO meni-1 
adkzPEEKL (ade) 

NEXT 

POKEW ada+12,86 

POKE ad£+26,ASC (key$) 


END SUB 








0 HS PAZ (Z ZL oo/741) (11 


Felix Farago 


Jeśli programujący w asemblerze używają rejestru Strobe na 
Amidze, powinni zwrócić uwagę na to, że należy go aktywizować 
przez: 


move.w £$00,$dffxxx 


a nie przez 
clr.w $dffxXx 


Rozkaz CLR powoduje wyzerowanie przez procesor argumentu 
rozkazu — w tym przypadku komórki pamięci o adresie $dffxxx (xxx 
— adres rejestru układu specjalizowanego), jednak przy procesorach 
68020, io wyższych numerach, użycie tego rozkazu powoduje pewne 
komplikacje. Używanie CLR jest zatem niebezpieczne, a przecież 
chyba chodzi Wam o to, aby Wasze programy równie dobrze działały 
na Amigach wyposażonych w nowszy procesor, czyż nie? 
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* Execute tylko z run 


Rade Sotonica 


W niektórych przypadkach użycie rozkazu "execute" nie daje 
żadnych rezultatów. Sprawdzasz zatem zawartość podkatalogu 
rozkazowego 0: — "execute" tkwi tam jak byk. A może to wirus? Test 
antywirusowy jednak nie wykazuje niczego podejrzanego. A zatem, 
co jest przyczyną? Może to być bardzo prozaiczny brak rozkazu "run" 
w podkatalogu C:. Chciałoby się zapytać "Co ma piernik do wiatra- 
ka?”. Właściwie (poza trzema literami) nic, jednak dogranie "run" do 
katalogu rozkazowego rozwiązuje ten problem 
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Polskie litery raz jeszcze 


Chociaż sam osobiście, i myślę że większość użytkowników Amigi w 
Polsce, nie używam i mogę się obejść na co dzień bez znaków 
narodowych wyeliminowanych w standardzie Ks. Jana Pikula — xJP (w 
tym standardzie piszę ten tekst), to uważam, iż lepszym rozwiązaniem 
jest propozycja p. Wojciecha Bruszewskiego — AmigaPL. Jednak, tak 
jak to zostało zauważone w jednym z artykułów, prawdziwego standardu 
w naszych warunkach nie da się ustalić jedynie umownie na papierze. 
Wiadomo przecież, że xJP jest rozpowszechniony przede wszystkim 


dlatego, iż są dostępne i już popularne wśród użytkowników dobre | 


drivery dla drukarek. 

Moim zdaniem, aby propozycja stała się prawdziwym standardem, to 
oprócz tego, że jest dobra i przemyślana, musi być również poparta 
dobrym oprogramowaniem. Na początek myślę właśnie o dobrych 
sterownikach dla drukarek. Uważam, że dla przeciętnego użytkownika 
jest to dość poważny problem. Bardzo potrzebnym byłby program 
tłumaczący istniejące pliki tekstowe, który przeprowadzałby konwersję 
kodów — np. z xJP na ten ostateczny standard. 

Kiedy ponad pół roku temu zakupiłem drukarkę Star LC-20 z EPROM- 
em, który zawiera polskie fonty w standardzie Mazovia, miałem poważne 
problemy z drukowaniem po polsku. Jedyne, co mi się udało, to 
wykorzystanie sterownika ze standardem xJP, który ładował do drukarki 
polskie znaki poprzez download jedynie w foncie NLQ Courier i Draft. Na 
giełdzie doradzano mi różne dziwne i kłopotliwe sposoby — np. 
drukowanie pod emulatorem IBM (tego nawet nie sprawdzałem). W tym 
czasie nie wiedziałem o istnieniu np. EpsonX_Mzv. 

Główny problem, o którym piszę, to rozmieszczenie kodów sterują- 
cych naszej Amigi w przedziale DEC 128-159, gdzie w standardzie 
Mazovia jest umieszczona większość polskich znaków. Osobiście 
problem ten rozwiązałem za pomocą prostego programu w Pascalu 
uruchamianego z CLI, który przeprowadza konwersję kodów (xJP- 
Mazovia) przesyłając je do drukarki bezpośrednio przez urządzenie 
PAR:. Unikam w ten sposób kilku problemów i niedogodności. Program 
ten można dostosować do każdego standardu i wykorzystać również 
jako "ttumacza” do konwersji plik-plik. 

Pokusiłem się również o stworzenie zestawu fontów (na podstawie 
Pearlmi), gdzie w miejsce żadziej u nas używanych znaków narodowych 
wstawiłem znaki graficzne IBM (niektóre, oczywiście, pod innymi 
kodami, ale to również załatwia konwersja). To nie jest absolutnie żaden 
standard lecz jedynie "prywatny" użytek. Myślę, że jest u nas sporo 
drukarek tego typu (bezproblemowa współpraca z PAR:) a drukując w 
trybie tekstowym można z powodzeniem obejść się bez zbędnego w tym 
wypadku urządzenia PRT: i sterowników. Niekiedy, czego do- 
świadczyłem, sterowniki wręcz utrudniają przesyłanie kodów sterują- 
cych dla drukarki. 

Dla własnych potrzeb mogę napisać program, który będzie tłumaczył 
kilka standardów na kilka innych (gdzie tu logika?). Go jednak mają 
począć początkujący użytkownicy oraz tacy, którzy nie zajmują się 
programowaniem? Najwyższy już czas, aby zapanował w końcu 
standard polskich znaków z prawdziwego zdarzenia, byłoby szczytem, 
gdyby nie dotyczył on tylko Amigi. Nie wymagajmy jednak za dużo. 

Mam nadzieję, że problem podjęty na łamach Waszego wydawnictwa 
(uważam, że pozycja jego jest na tyle silna) zostanie wkrótce w sposób 
rozsądny rozwiązany i przyjęta propozycja stanie się prawdziwym 
standardem. 

Jeżeli tylko przeczytam, że projekt został uzgodniony i "zatwierdzo- 
ny”, od razu konsekwentnie przystąpię do zmiany standardu we własnym 
systemie i w miarę możliwości będę go propagował (...) 


Sławomir Kuter, Będzin 





Od redakcji: 

Nie wierzymy, szczerze 
mówiąc, w zapanowanie jed- 
nego standardu polskich zna- 
ków dla wszystkich typów 
komputerów (proszę zauwa- 
żyć, jak duże są rozbieżności 
„wewnątrz, a co dopiero mówić 
o uzgodnieniach między — 
np. 'pecetowcami” a "ami- 
gantami”). Chcemy nato- 
miast zrobić wszystko, co w 
naszej mocy, aby wpłynąć na 
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bieg wydarzeń standaryza- 
cyjnych w obszarze Amigi — 
temu służyły autorskie pu- 
blikacje prezentujące na na- 
szych łamach istniejące roz- 
wiązania oraz przeprowadzo- 
na dyskusja "okrągłego sto- 
łu”, która — ku naszej radości 
— doprowadziła do uzgod- 
nień. Czy życie je potwierdzi, 
to odrębny problem; my bę- 
dziemy uzgodnioną propozy- 
cję zdecydowanie popierać. 





Amiga Play 


(...) Dział "AMIGAplay" musi być musowo większy (o 200%). 
Rafael Budnik, Gdańsk-Zaspa 


(...) Jednocześnie mam do Państwa prośbę: czy moglibyście skrócić 
o cztery strony albo mniej AMIGAplay lub w innym miejscu i w to miejsce 
zamieścić szczegółowe opisy programów użytkowych. (...) Komputer 
Amiga nie jest tylko do gier, ale także można na nim stworzyć dużo 





ciekawych rzeczy. 


Od redakcji: 
Bez komentarza. 


Piotr Pietraczuk, Białystok 


Dyskietki dla prenumeratorów 


(...) chciałbym dowiedzieć się, czy wraz z prenumeratami były 


wysyłane dyskietki? 


Sławomir Kuter, Będzin 


(...) Wpłaciłem w terminie roczną prenumeratę (aby otrzymać dyskiet- 
ki). Przesyłka nadeszła, ale bez dyskietki (moi znajomi otrzymali). 


Jacek Papież, Rybnik 


(...) Gdzie są te owe (od red.: obiecywane przez nasze wydawnictwo) 


dyskietki? 


Od redakcji: 

Rozumiemy Wasze znie- 
cierpliwienie, na wszelki wy- 
padek przepraszamy. A oto 


. fakty: osoby, które zaprenu- 


merowały Magazyn AMIGA *w 
ciemno” (przed 1 września) 
powinny otrzymywać co kwar- 
tał dyskietkę z programami. 
Pierwsza dyskietka powinna 
zatem do nich dotrzeć przed 
końcem listopada. Tak się 





Rafał Dragon 


| jednak nie stało — mieliśmy 


opóźnienie (PRZEPRASZAMY 
— nikt nie jest doskonały, 
dołożymy starań, aby wysyłka 
w następnym kwartale była na 
czas) i wysyłka została zrea- 
lizowana w grudniu. Oznacza 
to, że w chwili gdy czytacie 
ten numer, wszyscy zainte- 
resowani powinni już mieć te 
dyskietki. Jeśli ktoś nie otrzy- 


' mał, to prosimy o sygnał. 


Okładka 


(...) Jeśli można Was poprawiać, to błagam o twardszą, a przynaj- 


mniej trwalszą okładkę. (...) 


Od redakcji: 

Głosy w sprawie sztywnej 
okładki są bardzo liczne. Od- 
powiem najkrócej, jak można: 
wprowadzenie sztywnej okła- 
dki nie jest żadnym proble- 
mem technicznym, możemy 
to zrobić od najbliższego nu- 
meru. Istnieje jednak małe 
"ale" — zabieg ten podroży 
produkcję i aby go dokonać, 
musielibyśmy podnieść cenę. 
Czy jesteście skłonni to 
zaakceptować? Dotychczas 
stosowaliśmy zasadę utrzy- 
mywania niezmiennej ceny 
(wprawdzie w przeliczeniu na 


Rafael Budnik, Gdańsk-Zaspa . 


stronę i po uwzględnieniu 
jakości jest to najlepsza cena 
na rynku, ale zawsze to 20 
tysięcy). Myślę, że inflacja 
zmusi nas któregoś dnia do 
podniesienia ceny magazynu, 
ale chcielibyśmy dokonać te- 
go jak najpóźniej. Raz jesz- 
cze zatem: czy jesteście za 
sztywną okładką, nawet kosz- 
tem podniesienia ceny (nie- 
wielkiego, ale zawsze), czy 
też pozostajemy przy dotych- 
czasowym układzie? Odpo- 
wiedzi potraktujemy jako rodzaj 
plebiscytu. 

Kolega Redaktor 
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Aktualności 
(stały dział - od numeru 1) 


Amiga Play 



























AlI Dogs Go To Heaven, Wiosna Rafał .......---------:--1--:.:1:421-1:1:1:2. nr3 s. 71-72 
Another World, Wiosna Rafał ........-..:e::-rees sasz ezez sen azsznaezanaazat stane nrO s. 12-13 
Armalyte, Wiosna Rafah... maeeazazeoraawace ea romaotaa az dpansteeeoawasasca MD 18. 76377 
AtomicpWIOosSnajRafaRO RO ZN Pica iaA nr 1 s. 72-73 
BadlandsuWiosnajNataNn aaa Add zte coat a0a 0103 nr 1 s. 77-78 
Civilization, Wiosna Rafał ........ uioreztp A Ap"Ur ULo GE ZA 
Pine, Wiosna'Rafał Ea Etna zzckon aratoza nr1 s. 71-72 
Dungeon Master, Wawrzycki Maciej 11..-1-1-1-----:2--:-:-----0::-1-40--:--1---1--- nr4s.61 
Plan Dog, Bielecki Krzysztof ....... „. nr3 s. 72-73 
Elite sWawrzycki/' Maciej OD ZE woaaanaaz doza AL doda. nr 4 s. 62 
EpicySadowskiiRomanNA ARCE Taaa data nr3 s. 62 
Eye of the Beholder II, Sadowski Roman ..........-1-.-----1-1-----11-+-.. nr 4 s. 66-67 
Global Effect, Wiosna Rafał ........usassneeeeezezno wawie aaa eacznznaa nr 3 s. 63-65 
Hostages, Wawrzycki Maciej .......-.-::--esreszsesssaee nawa zzazaazna znana nr 4 s. 63 
IISPIWIOSNA Rafa UNO raze cT ZA Zaz OOO. nrOs. 13 
Immortal, Sadowski Roman ........--------+--ssesas:ssassrarase se erezeeezenontnenowaweei0: nr 4 s. 71 
Ja w kwestii formalnej..., Wiosna Rafał .........-..0---.-:--0--11-1--11-11-1- nr 2 s. 59-60 
Jak skończyć Lure of Temptress, Sadowski Roman ................ nr 3 s. 69-71 
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